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STAR TREK XENIA HIGH OCTAN 


Finalmente a bordo della U.S.S Enterprise “eta Anche la Bullfrog scende in pista 


SLIPSTREAM 5000 TERRANOVA 


La Gremlin a tutto gas Reportage esclusivo dalla sede della Looking Glass 
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SELLA VIGILA 
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VELOCISSIME CON 
CORRIERE TRACO TNT 


QUEEN COMPUTER - via Castelgomberto, 153 - 10137 TORINO - orario 9:00/12:30-14:00/19:30 dal lunedì al sabato 


K GM CO GP ZE e omissis] 


Con il tuo primo acquisto riceverai la spilla oro 
del Club, il periodico mensile QUEEN MAGAZINE. 
e la tua personale FIDELITY CARD. 

con la quale risparmiare il 10% 

Sugli acquisti successivi ... 


QUEEN Gue 


UL I MIGLIORI GIOCI 
ci 771 


DISPONIBILI A MAGAZZINO 


felefona subito (071) 3090202 (ra. 


PER MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAMO ELENCARE TUTTI |! PRODOTTI DA NOI COMMERCIALIZZATI 


VENDITA TELEFONICA PER 
CONSEGNE IN TUTTA ITALIA 


C'è una bella novità ! 
LA CONSEGNA E' GRATIS 
fino, al3. 31 I luglio '95 tel. 02/29.52.42.56 


ondizione per usufruire di questo eccezionale risparmio è 
che Clio le sia Zena minimo di 89.000 lire. I nostri prezzi sono tutti 
comprensivi di IVA, i giochi viaggeranno tramite corriere. 

Ovviamente si accettano ordini solo da fuori Milano e Roma. PERGIOCO 


PERGIOCO DOVE 
a MILANO in via San Prospero 1 


MMI Cordusio, angolo via Dante 


a MILANO in via Aldrovandi 
MMI Lima, angolo via Plinio, 
scendi nel grande dungeon. 


PERGIOCO 
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MTA ICON NU ORAIVERSO LUDICO A PORTATA DI MANO 


Di 


Se dopo i deliri da guinness del numero di Aprile qualcuno stesse già pensando a chissà 
quale arcaico termine islamico utilizzato dai pastori nomadi in procinto di tosare le pecore 
tramite un particolare attrezzo convesso in bronzo temprato, vi informo che siete decisamen- 
to fuori strada. 

‘Ichiub' vorrebbe molto maccheronicamente richiamare la fonetica della sigla del recente 
Electronic Entertainment Expo (o quantomeno quella da me preferita, visto che alcuni il '3’, 
invece che al cubo, lo pronunciavano come semplice "three, fiera tenutasi a Los Angeles 
in sostituzione dell'abituale CES estivo, e in assoluto una delle più impressionanti alla quale 
abbia mai avuto la fortuna di partecipare. 


Giusto per darvi un'idea dell'imponenza dell'L.A. Center, sappiate che per passare dall'ala 
sud a quella ovest occorrono circa cinque minuti, 

Visto che ancora adesso quando mi allaccio le scarpe mi scricchiolano le scapole, e con 
qualcuno devo pur condividere questo triste segreto, vi invito a considerare i seguenti fattori: 
1) che avevo di media un appuntamento ogni mezz'ora; 2) che con una gradita sorpresa mi 
sono reso conto solo sul posto di come non ce ne fossero mai più di due consecutivi nello 
stesso padiglione 3) di come se all'inizio mi dovessi trascinare una ventina di copie del più 
pesante numero di TGM della storia (quello da 180 pagine! - da leggersi con la tipica pro- 
nuncia fantozziana dei Ducaconti per eccellenza) 4) verso sera avevo sì esaurito le copie 
della rivista, ma al loro posto c'era un fardello composto da circa quindici quintali di 
carta/gadget/campioni e via dicendo... Ogni eventuale contributo al ‘fondo mutualistico di 
conservazione e manutenzione dei caporedattori esanimi’ è come sempre ben accetto. 


Non è comunque dall'estensione superficiale che si giudica una fiera, questo è chiaro, ma dando 
un'occhiata ai titoli di cui si parla nelle pagine seguenti, ai nomi ormai coinvolti e alla previsioni a 
medio termine, vi potrete rendere da soli conto di come l'industria stia letteralmente 'esplodendo' 
a livello di ‘megaintrattenimento di massa', con tutti i pregi e difetti che questo comporta (nei con- 
fronti dei quali mi sono più o meno polemicamente schierato già nei mesi scorsì. 

Visto che sono in vena di ‘mondanità’, vi ragguaglio su un paio d'ulteriori avvenimenti che, 
pur nel loro valore di semplici aneddoti, possono comunque contribuire a dare un'idea 
d'insieme di quello che stanno diventando i ‘videogiochi del 2000"... 

Una delle attività abituali durante una fiera, condotta con certosina meticolosità, è quella 
dell'intercettazione e approvigionamento dei biglietti per i vari party serali, più o meno esclu- 
sivi che siano. 

Pur partendo già dall'Italia con una moltitudine di inviti, generalmente più di quelli ai quali 
sarebbe possibile partecipare a chiunque non in possesso del dono dell'ubiquità, ne saltano 
poi sempre fuori degli altri dei quali si viene a conoscenza per vie più o meno traverse e più 
0 meno occasionalmente. 

Una volta rientrati in camera la sera, ci si accorge però di come: 1) un buon terzo dei party si 
tenevano nel tardo pomeriggio e, a meno di saltare la doccia Gmpossibile), quelli sono già 
perduti 2) poco male, visto che anche ipotizzando di fare un salto a tutti, e considerate le 
distanze di Los Angeles, salta fuori una media di diciotto minuti a party e una spesa di circa 
300 dollari di taxi... Improponibile! 3) alla fine, come sempre, si scelgono quei due/tre che a 
giudicare dal nome di chi lo organizza e di chi sarà presente paiono essere i più interessanti 
4) il giorno dopo, puntualmente, si riparte con la ricerca a tappeto dei nuovi inviti... 

Tutta questa premessa per introdurre quello che è stato senza dubbio IL party dell'anno, e 
più precisamente l'esclusivissima festa di presentazione della Sony Playstation. Due parole, 
perché merita. 

Il party s'è infatti tenuto agli Studios della Sony-Tristar, una sorta di cittadella di capannoni e 
inuti solo per attraversare col pulmino... Una volta arrivati 
q stito per accogliere i visitatori, ci siamo gustati i diversi cibi e scambiati le 
solite quattro chiacchiere. 

A un certo punto uno strano brusio di sottofondo: mi giro verso alcuni monitor a circuito 
chiuso che inquadravano diverse aree degli studi e riconosco una sagoma familiare mentre 
cammina in mezzo alla gente. E' lui 0 non è lui, è lui 0 non è lui... E' proprio lui, Mister 
Michael Jackson che si guarda un po' intorno stringendo qualche mano, si fa una partitina a 
Tekken (piacchiaduro per Playstation) e scompare in una sala privata... E non è finita qui, 
perché in un altro party, alle 4.30 della mattina e davanti a un centinaio di personaggi 
dell'ambiente tendenzialmente ubriache, ha suonato quel genialoide di Prince (non mi 
perdonerò mai di essermelo perso!), E giusto per esagerare vi informo anche di come Stephen 
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Spielberg, che in America conta quasi più di Clinton, sia stato visto girare per gli stand. Pare | 
sia rimasto strabliato da Heart of Darkness (come dargli torto!) e che abbia già stretto accordi 
di qualche tipo con gli Amazing Studio. Anche lui sarà presto grande protagonista, prima attra- 
verso la LucasArts con The Dig quindi a partire dalla fine del prossimo anno con la sua ‘fabbri 
ca dei sogni interattivi. Staremo a vedere, per il momento una cosa sola mi sembra evidente: 
solo un paio d'anni fa tutto questo sarebbe stato assolutamente impensabile. 


Stefano, probabilmente, non me lo perdonerà mai, ma ho incontrato William Shatner e l'unico 
autografo me lo sono fatto lasciare su una guida di Star Trek di un giornalista concorrente! 
Con profonda commozione e rinnovato orgoglio vi informo poi di come, pur non leggendo 
l'italiano, il buon Bill sia rimasto molto compiaciuto dall'articolo, che lo vedeva protagonista, 
comparso sullo scorso numero (nell'ambito del reportage sulla Intracorp)... Anche TGM farà 
parte dell'infnita serie di cimeli e ritagli di giornale del Capitano Kirk. Un vero onore. 


Cambiamo discorso. Permettetemi un effervorato inciso per cingere col sacro alloro (o forse 
era il mirto, non ricordo più) le tempia del vero orgoglio dell'italica gente... Antonio Far 
suoi Graffiti hanno finalmente sconvolto il mondo intero con una produzione tutta tricolore 
capace d'imporsi all'attenzione generale per essere uno dei tre/quattro titoli più impressio- 
nanti di tutta la manifestazione. 

Sì, avete capito bene, Screamer (presentato in anteprima mondiale sullo scorso numero da 
TGM e un'altra rivista italiana) ha fatto scalpore, scintille e faville. Vi basti sapere che veri 
mostri sacri quali Martin Kenwright (dei Digital Image Design) e Peter Molyneux (che di 
‘cognome’ credo sappiate faccia Bullfrog) mi abbiano chiesto ragguagli sulla realizzazione... 
Per non parfare di tutt i giornalisti europei con i quali avevo avuto modo di parlare del pro- 
getto e che uno in fila all'altro mi hanno confessato: “Ma lo sai che avevi ragione... Non 
l'avessi visto con i miei occhi non ci avrei creduto, eppure Screamer è veramente una figa- 
tal”. Era dai tempi dell'accoppiata Totò Schillaci/Roberto Baggio (Roby, non ci lasciare! 
31/5/95) che non riuscivamo a imporci in modo così entusiasmante! 


Approfittando poi del fatto che in TGM esiste anche una rubrica di cinema - non è affatto 
vero: l'avrei fatto comunque - vi informo di come proprio sotto il Westin Bonaventure (alber- 
g0 di Downtown celebre per essere stato l'ambientazione di Impossible Mission ID, e più 
precisamente trentadue piani sotto la suite presidenziale che con una gran botta di c...lasse 
sono riuscito ad aggiudicarmi al prezzo di una normale singola (si può programmare un viag- 
gio a Los Angeles senza una puntatina di almeno un paio di giorni a Las Vegas?... E così 
quando sono arrivato in hotel alle tre del mattino mi avevano già considerato per disperso, 
dirottando quella che sarebbe stata la mia stanza a un altro. Visto come sono andate le 
cose... molto meglio così!), stessero girando un nuovo film con De Niro. Si chiamerà 'Heat' 
e, qualora in una scena con macchine della polizia schierate vi paia di sentire lontane impre» 
cazioni in italiano di sottofondo, appartengono al sottoscritto... che non ne poteva veramente 
più delle finte schioppettate alle 8.30 del mattino! 


In prossimità ormai di quella fatidica soglia oltre la quale la già scarsa leggibilità oltrepassa dram- 
maticamente la percezione diottrica comune, mi rendo conto di come abbia tralasciato quasi del 
tutto riferimenti più espliciti ai contenuti della fiera... Niente paura: ad aprire un specialone di 34 
pagine dedicato proprio all'E3 troverete un articolo introduttivo in cui rimedio a tale mancanza. 
Prima di lasciarvi così a questo numero di Giugno, un'ultima precisazione (ormai vi conosco 
e so già che qualcuno se ne sarebbe lamentato). 
Per scelte di alcuni nostri inserzionisti e per necessità redazionali troverete alcune ‘strisciate 
consecutive’ di pagine pubblicitarie, prima che il solito benpensante salti fuori con frasi del 
tipo ‘cheppalle tutta sta pubblicità su TGM', vi invito a fare un paio di conti per verificare 
come il numero di pagine ‘redazionale’ sia sempre il solito (con la sola eccezione del numero 
scorso, definito ‘speciale’ proprio per quello). 
E' evidente che se vi proponiamo trentaquattro pagine consecutive di un unico articolo (per- 
ché convinto che questo fosse il modo migliore di presentare un servizio come quello 
dell'E3) le pagine che generalmente intervallano un servizio dall'altro da qualche parte deb- 
bano pur andare a finire (non credo si debba essere laureati in fisica nucleare per compren- 
dere che ‘nulla si crea e nulla si distrugge”). 
Buona consultazione, 

Max Reynaud 
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THRUSTMASTER° 
PRESENTA 


XL ACTION CONTROLLER 
PROGRAMMABILE E COMPATIBILE 

CONILWCS MARKI. E' DOTATO DI QUATTRO 
SWITCH DI PRECISIONE, DI UNA BASE ANTI SCIVOLO 4 
E DI UN GRILLETTO A DOPPIA AZIONE. 
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LO TROVI PRESSO | 


VENTI PUNTIVENDITA 


È s 
7 #4 
_. MFsi670S 
LA NUOVA MANETTA 
RAMMABILE COMPATIBILE 
CON LA VERSIONE F-16 FLCS. 


) E'DOTATO DELLE FUNZIONI 
7 RADAR, THROTTLE, MOUSE. 


INTRUZIONI CD 


VOCI DI CORRIDOIO 10 «REA des 
SPECIALE E3 i {LF 


PREVIEW È ACTION SOCCER 
È CHADS CO 
PEGASO ? _ PAFIGNTER 


TALENT SC 

ILL] 
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BOVABYTE 
CMANIA CORNER 
MUSIC MACHINE 
TEM MOVIE 

TGM MAIL 


Ecco a vol, brevemente 
riassunte, le poche 
informazioni necessarie 
alla piena comprensione 
del metodo da noi 
utilizzato nel giudizio dei 
giochi recensiti. 


1/5 Indica un Lanzetta 


giudizio non cosa 
soddisfacente 1 RS}! 
2/5 Indica un 

giudizio nel 


complesso bla, bla, bla, blo, bla, bla, bla, blo, bio, bla, bla, bla, bla, bla, bla, bla, bla 
sufficiente bl, bl, blo, bo, bo, bo, bo, bo, blo, bla bio bl, bla, la, bla, bla bl 
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All'interno del box più grande 
troverete un esauriente 
commento del recensore sui 
dati tecnici del gioco, mentre 
nel box più piccolo sono 
evidenziati con delle palline i 


giudizio discreto 


Questa è la sezione dedicata al commento 


RAR EOS II 4/5 Indica un personale del recensore che ha curato la 
SERE si giudizio molto recensione. In alcuni casi questo può essere 
riferisce non solo alla convincente affiancato da quello di altri redattori dei quali 
presentazione su video, ma comparirà la sigla. Il tassello in alto indica invece 
‘anche alle componenti 5/5 Indica un per quale macchina è stato testato il gioco. 


cartacee del gioco, quali 
confezione e manuale 
GRAFICA: esprime un 
giudizio di merito sull'aspetto 
grafico del gioco; tale 
giudizio tiene anche conto 
della tecnica di a torta viene utilizzato per 
programmazione (scrolling. ‘ quantificare Il valore delle 
Velocità, fluidità...) tre voci Tecnica, Giocabilità 


giudizio 
entusiastico 


Un intiitivo sistema grafico 


SONORO: indica una Questi sono i due e Innovazione. 

valutazione comprensiva bollini di qualità che 

di ogni componente sonora vengono attribuiti ai 

inclusa nel gioco. giochi più meritevoli. 

GIOCABILITÀ”: sintetizza Lo Star Player è per 

l'effettivo livello di quei titoli che 

gradimento riscontrato raggiungono una 

durante la recensione. votazione di almeno 

LONGEVITA*: rappresenta 90%, il Top Score 

una valutazione per quelli invece che 

sulla presunta durata arrivano al 95%. 

dell'interesse suscitato o lo superano. Questa è la pegella riasuntiva presente in ogni 
nell'utente da parte recensione, che ne evidenzia il punteggio globale, 


del gioco recensito. 


WUSTrali RUSSA V 


A È 


\/ 


Questarvolta la sfida è davvero dura! 


Tr a_ 


RULLI KUMBAT 


BAI A È 


Un pacchetto bundle ad un prezzo veramente vantaggioso che ti dà l'opportunità di 
affrontare una battaglia sicuramente entusiasmante. 
Nel mondo degli Electrocorp di “Rise of the Robot” la sfida si apre tra potenti 
droidi dell'ultima generazione; Cyborg, l'organismo cibernetico dotato di intelligenza 
umana, dovrà affrontare il Supervisore impazzito e gli altri potenti droidi che tiene sotto il suo dominio. 1 
guerrieri di “Mortal Kombat Il” ti aspettano con nuove e micidiali mosse per il nuovo torneo di Shao Kahn, sarà solo grazie alla tua abilità 
di apprendere l’arte di Kombat, vecchia di migliaia di anni, se riuscirai nell'impresa! I due giochi, in versione CD-ROM sono utilizzabili su 
PC 386DX/33 (minimo) con 4 Mb di Ram (8 consigliati), ti troverai in un mondo tridimensionale creato con le ultimissime tecniche di 
computer graphic che ti appassionerà, ma attenzione! Riuscirai a uscirne vivo!!?? 


IL BDM INSTITUTE E’ FIERO DI PRESENTARVI... 
LA PAGINA DEL SILVER DISK! 


Egocentrismo senza limitismo a Bull del quale trovate 
parte, il CD di questo mese è anche fa preview su questo 
davvero bellissimo. stesso numero. 

Un nome su tutti: High Octane, Che si aprano i caddy... 
nuovissimo gioco di corsa dei Stefano “BDM” Petrullo 


Ecco il demo del miglior gioco di Pool mai 
realizzato per PC. La recensione completa la 
trovate su questo stesso numero, mentre per 
lanciare il demo lanciate il file Installa.bat o 
Pool. Quando apparirà la prima schermata 
premete il tasto P, armatevi di mouse e 
cominciate a giocare... 


Per tutti i p: 
una buona simul ne manageriale. Caricate 
il driver del mouse, entrate nella directory 
D:\PM3 e lanciate il file INSTALL. 


BURIED IN TIME 


Ve lo ricordate Journeyman Project? Massì 
quell’avventura in soggettiva che girava, 
abbastanza lentamente, sotto Windows. 
Questo è il è e per lanciar- 
lo dovrete Viet nie 
Lanciate, da File Manager il file D:\BITSE- 
TUP, seguite le istruzioni a video e godetevi 
Buried in Time! 


Demo in esclusiva assoluta per i lettori di The 
Games Machine. L'Engine è il medesimo di 
Magic Carpet, ma applicato ad un gioco di 
corsa. Qui in redazione avevamo appena fini- 
to di giocare a Slipstream 5000 quando Max è 
entrato esultando “Abbiamo l'esclusiva” e, 
lasciatemelo dire, questo demo è fantastico. 
Potrete utilizzare due veicoli gareggiando 
contro il tempo e gli avversari sfruttando 
l'ausilio del tastierino numerico e del tasti 
Se vi è possibile vi consigliamo di installare i Hspatiivarienti. iliagiaiicni iso 
programmi su hard disk per evitare eventuali ZXCT seo sh " 

errori di scrittura sul CD in caso vogliate 
cambiare le impostazioni standard tramite i 
programmi di Setup. 


IRON ASSAULT 


Divertente simulatore di Mech a opera della 
milanese Graffiti. Per caricarlo entrate nella 
directory D:\IRON e lanciate il file IRON. Per 
giocare potrete utilizzare il mouse o la tastie- 
ra usando il tastierino numerico. 


OCEDI CORRIDOIO 


e CEE A quest anno, I IL ] 


tenuto il Bit.Movie, l'appuntamento più importante per tutti i grafici e 
musicisti italiani e non. 
Con un totale di ben 6000 presenze, anche questa edizione si è 
rivelata un successo e il crescente interesse da parte di molti autori 
esteri ne è la conferma. 
La quelità delle opere è rimasta decisamente sopra la media, anche 
se 2 essere pignoli la categoria Video Personal Computer ha decise- 
mente deluso, se infatti escludiamo la splendida ‘A Walk in the 
Park" dell'ormai mitico Eric W.Schwartz e la simpaticissima “Sfac 
cio 2 - La Vendetta", il resto delle opere apparivano decisamente 
mediocri: più che altro un ammasso di effetti grafici più o meno abu- 
dì i lens-fiare e i vari corpi presi dalla libreria Humanoid, la cui 
a quasi ossessiva), magari anche bell se presi singolar 
ma di una noia e di una incongruenza storica nella loro glo 


Spettacolare invece la sezione Workstation (Silicon Graphics in pr 
mis), di gran lunge superiore alla precedente edizione. Le animazio- 
ne presenti erano indubbiamente originali e sicuramente vale la pena 
di acquistare la videocassetta solo per vedere Sirena e Levis 2501, 
ma in generale la qualità era altissima. Impossibile fare a meno di 
citare Johnny Be Good, un'allegra partita a carte fra due personaggi 
ben conosciuti dal pubblico maschile, comunque si trattava di un'ani- 
mazione che invitava all'uso del profetico, quindi null di gratuito. 

Le animazioni, sia da lato 2D che da quello 3D, non erano da meno 
e bene o male i soggetti risultavano abbastanza originali, forse un 
po' meno i finali, spesso e volentieri negativi (nel senso che i prota- 

st finivano quasi sempre con il morire) 

a | tanti autori è inevitabile citare Simone Bernacchia, con il suo 
“La Notte dei Rottami Viventi” e Claudio Lanzoni con Sfigher Mon. 
entrambi vecchie conoscenze del Talent Scout. 

Alta qualità anche per quanto riguarda le immagini statiche. Ormai la 
produzioni di questo tipo si possono tranquillamente definire delle 
vere e proprie opere d'arte e sarebbe ora di incominciare a giudicare 
queste produzioni come tali e non più come delle semplici “disegni 
fatti al computer”. 

Abbiamo notato con piacere che finalmente è stata introdotta una 
competizione per le demo, purtroppo inserita insieme alle opere mul- 
timediali, quando invece si tratta di due categorie ben differenti. 
Ovviamente hanno vinto i SoftOne, con la versione finale di Tempe- 
sta, ma a dia tutta non è che ci fossero validi concorrenti in grado 


di tenergli testa, 
TMB 


CAPITOLI 


[spa ESRNO MAVAS: CHAG TERRS [UUSCICIZIS 
questa itaanissima produzio c 
della Neuro Net: Techno Mayes: Chac T: 
verrete catapultati in un ipotetico 
conquistati degli 
sono nel tempo alleati alla Ru: 
all'impero Ottomano, ri 
pare gran parte S 
insediarsi nelle 
La resistenza americana è m 
to popolo, e organizza spess 
sabotaggio contro gli oppressori Mey 
ca a voi, sotto le spoglie di un gruppo di 
ribeli, il tentativo di sconfiggere questa redivi 
va popolazione precolombiana. 
Differentemente da quello che molti potrebbero pensare. questo non è un vera e proprio RPG di quell a cui siamo abituati 
mputer, trattandosi a tutti gli effetti di gioco di ruolo da tavolo, supportato del computer. diventato così un 
uto del Game Master (colui che nei normali RPG dirige la part 
le a tutta una serie di mappe, liste e descrizioni di diversi oggetti tabelle dei personaggi redatte dallo stesso computer 
informazioni riguardanti questa popolazione ormai estinta, questo Chac Tears, prima avventura della serie 
è adatto sie agli esperti del genere che ai neofiti Va a tale propo. Je non si dovranno usare 
hi e ch i cr pe fee una parti, che non si và lenire ln deco e dà direttamente sfruttato come 
fonte diretta ( 
Questo RPG digitale, già disponibile al pubblico, viene venduto solo su supporto ottico (CD-Rom), gira sotto Windows e 
richiede almeno un 386 e 8Mb di Ram per funzionare. 
FBS 
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DE DCI DICORRIDOI 


reware. Adesso, grazie alla System Comunicazioni è possibile acquistare i tre pack com 
prendenti tutti e 12 i tavoli, per la felicità dì quelli che non sono mai riusciti a registrarsi 
(dicono tutti così). 
La qualità media dei vari Ripper non è elevatissima e i movimenti della pallina potrebbero 
essere migliori tenete conto che lo standard odiemo è quello di Psycho Pinball: in ogni 
caso non mancano delle trovate geniali qua e là. Se siete interessati potete contattare la UN PC TUTTO FARE CON PHILIPS 
System all'E-Mail Intemet 74547.2750@COMPUSERVE.COM, e quindi ordinare i packa- ilips, uno dei piu grar ttoni mondiali nel settore dell'elettronica, ha recentemente lanciato sul merca» 
ge che più vi garbano, ricordandovi che un pacchetto (4 tavole) viene 55.000 Lire, due to un'apparecchiatura destinata a far cadere nel dimenticatoio fax, segreteria telefonica e addirittura lo scanner 
tipo (8 tavole) 89.000 e 3 pacchetti (12 tavole), 129.000 Lire. (nei limiti del possibile). Tramite il PFC 55 è infatti possibile spedire e ricevere fax, messaggi, etc., e quindi archi- 
frattempo la Epic ha già annunciato che al seguito del grande successo ottenuto da viarli comodamente sul proprio hard disk (ma non solo). 
Epic Pinball, a settembre renderà disponibile una nuova serie di fipper del nome ‘incred Questo sistema, collegabile tranquillamente a un comune PC, incrementa non poco le possibilità lavorative e i 
bilmente originale”: Extreme Pinball vantaggi sono evidenti: tanto per farvi un esempio. non sarete più costretti ad effettuare una stampa ogni volta 
TMB che vorrete spedire un fax e non dovrete più riempirvi la scrivania di fogli che poi, puntualmente, vanno a finire 
nel estio (e noi ne sappiamo qualcosa. ito rima ocnatamente disposto nl vostro computer Geniale, 
no! 
Inoltre non manca la possibilità di effettuare 
spedizioni multiple e/o a tempi prestabiliti: è 
infetti possibile programmare il PFC 55 in 
modo tale che dopo aver ricevuto tot mes- 
‘saggi. questi vengano inoltrati a un determi. 
nato numero telefonic 
La possibilità di utilizzo come scanner è 
ovvia, basta infatti inserire un'immagine su 
carta nell'unità fax e quindi fame una vera e 
propria fotocopia lin bianco e nero ovvia- 
mente), che potrete sia memorizzare su HD, 
‘sia stampare con una normalissima stam- 
inte. 
programma di gestione è l'alquanto sempli 
GAD Compito Soliera ito. dosi 
di una gradevole interfaccia grafica, del look 
molto professionale. decisamente adatto per 
gli uffici (non | nostri, in ogni caso). 
TMB 


IL GIOCO PIU' VIOLENTO PER AMIGI 
no, non 
violenti quelli ben vengano, nei limiti della decenza naturalmente). 
ma di cloni di Doom. che ormai non mancano di riempire le voci di 
corridoio dei vari TGM. Se ben vi ricordate nei mesi scorsi abbie 
mo parlato di Fears, Alien Breed 3D. Breathless. etc.. beh, ades- 
s0 è ll tumo di Gioom, l'ultima produzione dei Black Magic (che 
da quanto ne so fanno parte degli Acid, quell di SkidMarke) 
Come si deduce facilmente dal nome, si tratta di un'autentica 
parodia di Doom, in cui la violenza, che la fa da padrona, non è 
più fine a se stessa, semmai è solo una scappatoia per strappare 
cs sorriso (o meglio, un ghigno compiaciuto). Giocando a 
loom la cosa che più colpisce l'attenzione sono le incredibili 
esplosioni che seguono alla morte di un soldato nemico: questo 
Infatti salta letteralmente per aria, spargendo i suoi organi un po' 
ovunque... adkirittura attivando un'opzione dal menu principale è 
possible fare in modo che i pezzi dei poveri marines rimangano 
tera! 
lato tecnico il gioco si difende più che onorevolmente: è pos 
sibile decidere la grandezza dei pixel (2x2 0 310), le dimensioni 
dello schermo di gioco (si può perfino { in full 
ti lentemente ancl 
î on il dettaglio al massimo!) per goderselo appieno è comun: 
un po' di fast ram e magari un processore più potente per la modalità splt-screen (un 68030 a 
‘25MHz dovrebbe bastare e avanzare, incredibile me 
E interessante notare la presenza del tipi 3 mento alla Doom tanto caro ad Alex (che deve masticare due pac 
chetti di Travelgum prima di met g e una n di gioco a due player tramite geni Non mancherà nella 
e un sistema per connettere due Amiga via null-modem e un totale di oltre 20 livelli all'insegna del mass 
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Noddin Lamp 49.000 1942 Air Pacific Mor 118,000 
Nloddin Activity Center Telefonare Aloddin 88.000 
Avtoroute Express ITA 185.000 Armored Fist 
30 Body Avenue 99.000 Bottle Chess 
Adibu (o) 89.000 Choos Engine 
Background 250 39.900 Daw Patrol 
Beyond Planet Eoth 109.000 Delia V 
Buzz Aldrin's Race Into Space 128.000 
Cinemania 95 128.000 Doom Il 
Complfix 39.000 Dreomweb 
Corsi i Lingua Multim. cod. 79.000 Dune 
Dinosaur Adventure 99.900 11th Hour FIFA in Soccer 
Encydopedia of Science 349.000 1942 Pacific Air Wor-Gold Football Glory 
forope Ave 49.000 Th Guest -OEM- Frontier First Encounter 
Family CD Volue 99.000 Longhow X 6 : 
Fractl Est 79.000 Fist Som & Max (Ito) 49.900 Indiana Jones Fate of Atlontis 
How the World Works 89.000 Beneath a steel sky Sea Wolf 148.000 Indycar Ri Li 
Hyper Stocks 59.000 Best of Microprose Secret of Luftwaffe —49900 Indycar Track - Crew 
Incredible Stowawoy 169.000 Vefrge Sim Ciy 2000 (Ito) 99.000 Indycar Track Il - Paint Kit 
Call of Cthulhu Spiru Patatroc 109.000 International Tennis 
Club Football Str Trk 25th Ann. -OEM. — 69.000 Jock Nicklous Golf 
Collezione 10 CD Vo.1 Stor Trek Technical Monval Telefonare Lemmings New World 
Collezione 10 CD Vol.2 LHX Attock Chopper 
Collezione 10 CD Vol.3 Lion King - Re Leone 
Collezione Fight Simulotor Mortal Kombat 
ir EM Noscor Rocing 
Creature Shodk - Ribassato! Nascar Circuits 
Cyber Roce «OEM- Power Drive 78,000 
Cyberwor LL Mon Il (Ito) impari 29.900 
Insect Adventure 99.900 Cyclemonia Som & Max (ita) 128,000 
Internet Too Dark Forces Sim Gy 49.900 
Jump David Bowie Simcity 2000 128,000 
Ocean Adventure Star Trek Noxt Generation re dl 118,000 
Ocean Below Super Korts 135.000. Ui 118.000 
Lo Patente Facile Tonk Commonder 88.000 Theme Pork 118.000 
Lion Kg Story Book TR 106.000 Ti Fighter 99.000 
Moniac Sports TFX-0EM- 79.000 Tie Defender of Empire 99.000 
Mortin's Magic Illusion The Lost Dinosty Telefonare Tornodo & Desert Storm 106,000 
da Art 7000 The Orion Conspiraney 95.000 Transport Tycoon 84.000 
My First Încr. Am. Dictionary ] Theme Pork 108.000 UO fino) 89.000 
New York City Guide I c Tomodo -OEM- 59.000 World Cup USA 94 88.000 
Ultimate Humon Body 169.000 Dawn Patrol Transport Tycoon 38,000 X- Ming Telefonare 
USA Travel Guide Everywhere 109.000 Day of Tentacle (Ita) UFO (itliono) 89.000 X- Wing Livelli Suppl. Telefonare 
Shuttlo 69.000 Descent Under a Killing Moon (ita) Telfonore 
Sound Sensations 29.000 Delta V US Navy Fighter Telefonare 
Spiro Ptolroc 109,000 Discworld War Craft Telefonore 
Siroot Alos USA 199.000 Doom Companion 
Super Wall Paper 29.900 DoomIl n 
Wethe tI Rieti Ù 
for i a * sit 
Word of Cip At 49.000 Doom Il Accessory Pock ] è Ed pa 
World of Fonts & Icons 49.000 Dragon's Lar -0 69.000 Adul Alm 119-000 
World War Il Qui Book 69.000 some Ì i i 
Li È rus x 
SONY CDU SSE pouse spero co Rom td Telefonare Tavosion 79.000 
VERSIONE IDE DN SCATOLA CAI + MANUAL SERE 10 CD Fifa Soccer + Joystick 98.000 Asion Ladies 69.000 
DI FOMPERO 1) IMMOLO eve aper stooo Me Best of Vivid 89.0000 
3 Soc iis: 3 BESTOFMEDIA CI gior bri Va Bodocious Beauties 69.000 
4) OVE SCI 4) COROMOFCO RONS bi f Buttman's Europeon Vac 99.000 
5) PCKARAOKE 5) K0NG QUESTI vi 148.000 Who Shot Johnny Rock -DEM- — 49.000 Cot & Mouse 109,000 
8) SPACE QUEST IV 6) WORLD ATLAS FOR MPC 118.000 Wolf Telefonare College Girls 59.000 
7 IEOGLA 7 VenDI CT90 Harpoon Classic 118.000 Wood Ruff Telefonare de la Greom 79.000 
9) RTELETIRO N) PCMMNDN FS : pri Ra a Debbie Does Dallas 69.000 
10) FANTASY 4000 FONTS _10) DOOM X Wing od 49,900 Di Die dii 
ohne LI room Gi I 
TUTTO A 1.298.000. Mm Tio Arcbold 89,000 a I 
F feto Ecc sio 
fantasy Ineractive x 
Foo20r3 55,000 
Fao Gold 2 or 3 79.000 
Fao Platinum 89.000 
Forbidden Pleasu 79.000 
Gil, Girls, Girls 55,000 
Hidden Obsesion 55.000 
Hotter Heaven 79.000 
Ù 69.000 
InrciveSom 1900 
Legend of Kamasutra 9.000 
Legend of Pom Il 55.000 
Max Hardcore Anol dl 
leuro Dancer Telefonare 
New Wave of Hookers 69.000 
Penthouse Il Telefonare 
sn LI dani Penthouse Interacive Telefonore 
8 GRANDI TITOLI IN ITALIANO Pins offer 67000 
A SOLE L. 49.900 Scan gone mao 
ALLA Pi no... 59. 
n pirfata deei DITA AL DETTAGLIO E PER CORRISPONDENZA Via fin tono 
DIGLI DI SMETTERE! PREZZI DEL SOFTWARE IVA INCLUSA Wicked Interactive 109.000 


SPECIALE 


Già ampiamente introdotto in sede d'Editoriale, l'Electronic Entertainment Expo è 
stata senza dubbio una delle fiere più importanti degli ultimi anni, fra tutte quelle 
dedicate all’intrattenimento ico. 

Come già lo scorso numero per l'ECTS di Londra, anche questo mese abbiamo 
pensato di dedicare le prossime 34 pagine consecutive di rivista a un completo 
servizio di tutte le novità presentate a Los Angeles. 


ELECTRONIC Lanciandomi in una rapidissima panoramica, posso confermarvi il declino 
——_—___________& evidente delle console a 16-bit, l'avvento imperioso di quelle a 32-bit e 
ENTERTAINMENT un'assoluta predominanza del PC CD (con un'attenzione per la posizione del 
Macintosh/Power solo macchina principe per le prossime realizzazioni 
E x P o multimedial-videoludiche. 
ttt, In questa prima pagina ho voluto raccogliere qualche breve ‘pillola’ di varia 
= SETA natura, giusto per calarvi nello spirito della manifestazione. 


x Buon proseguimento, 
Max 
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” Non è k luppo durato oltre due anni, pare che i mitici Bitmap Brothers siano entrati in dirittura 

finale con her po lonoso repertorio ad essere sviluppato esclusivamente per PC. Viste le somiglianze 

‘can Command & Conquer. itolo di cop abbuamo pensato di non volervi confondere troppo le idea rimandare una preview più 
completa a uno dei prossimi numeri 


INTERACTIVE 
entertainment 


Molte, moltissime novità stanno per arrivare sui 
nostri monitor direttamente dal pianeta Virgin, 
che si conferma come una delle software house più 
prolifiche e interessanti in circolazione. Non aspet- 
tatevi però che în questa preview si parli di tutti i 
giochi presentati, no. Qui concentreremo la nostra 
attenzione sugli ‘inediti’, tralasciando quelli di cui, 
în un modo o nell’altro, abbiamo già dato notizia 
(o stiamo per farlo in queste stesse pagine). Per 


cui niente 1lth Hour, Command & Conquer, 
Lands of Lore II, Heart of Darkness e Screamer (a 
proposito, mi scuso per il titolo errato nell’intervi- 
sta alla Graffiti del numero scorso). Non preoccu- 
patevi, però, perché anche senza questi pezzi da 
novanta la carne al fuoco resta veramente molta 
(anzi, visto che questa è tanta e lo spazio a mia 
disposizione no, credo sia arrivato il momento di 
iniziare a parlare di giochi 


classico; penso che nessuno tra di voi 
non ci abbia fatto almeno una partita. 
Qualche indizio? Si gioca su un tabellone, 
ci sono tanti contratti, bisogna fare un 
mucchio di soldi... Si, è proprio lui: il 
MONOPOLI! 

Ovviamente rivisto e corretto per regge» 
re botta anche su PC: il programma 
uscirà esclusivamente su CD-ROM e van- 
terà innumerevoli spezzoni animati raffi- 
guranti le varie proprietà (sono curioso 
di vedere il Vicolo Corto). A ogni modo 
l’autentico cavallo di battaglia di questa 
versione digitale del famoso gioco 
Parker Brothers sarà la possibilità di gio- 
care via Internet con una qualsiasi parte 
del mondo, lasciando fare al programma 
le conversioni valutarie e linguistiche 
necessarie in una partita del genere. 

Per ora la data di uscita resta ignota, ma 
se restate sintonizzati su questa frequen- 
za (scrivo con il sottofondo delle note 
dei Gone Jackals nella sequenza finale di 
Full Throttle, e dei coniglietti... Grandi!) 
le notizie non tarderanno ad arrivare, 


MONOPOLY 
Il primo gioco ad attirare la 
nostra attenzione è un autentico 


Trattasi di un ‘veloce e furioso simulato- 

re di combattimento spaziale’ ambienta- 
to, tanto per capirci, giusto dopo la prima Gran- 
de Guerra Intergalattica (che sia quella di Daeda- 
fus Encounters?). Voi siete uno dei migliori piloti 
della Federazione e dovrete, insieme al vostro 
squadrone, investigare sui misteriosi attacchi alla 
razza umana che si sono verificati ultimamente. 
Un gioco stile Wing Commander, dunque, con 
una trama che vi verrà svelata poco a poco. 
La grafica di Alien Alliance sarà interamente rea- 
lizzata su Silicon Graphics, e la profondità di 


gioco viene garantita come eccezio- 
nale. Quindi ci possiamo aspettare, 
per la fine dell'anno, un grande riva 
le per la saga di Wing Commader. 
La Origin è avvertita! 
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TOONSTRUCK 
e Ora è il momento di TOON- 
STRUCK, una nuova avventura 
grafica sviluppata internamente dalla Vir- 
in. Questa si presenta come una sorta di 
loger Rabbit al contrario... Vediamo di 
spiegare: nel voi sarete un anima- 
tore (Drew Blanc, impersonato da 
Christopher Lloyd) che viene risuc- 
chiato all'interno del mondo a carto» 
ni animati da lui creato. Quindi niente 


®* INDYCAR RACING 2 
Passiamo ora alla velocità sfrenata: 
i Papyrus Design hanno annunciato 
la realizzazione di INDYCAR RACING 2.0, 
versione potenziata dell'ultrafamoso simu- 
latore di Formula Indy. 
Aspettando che Geoff Crammond si deci- 
da a regalarci il tanto atteso Formula Uno 
Grand Prix 2 potremo dilettarci con que- 
sto remake del miglior simulatore di sem- 
re: Indy 2.0 offrirà tutti i circuiti, i piloti, 
le macchine e gli sponsor della stagione 


cartoni 
nel mondo 
reale, ma 
una persona 
reale nel 
mondo dei 
cartoni. 
La missione di Drew 
sarà di aiutare il re di 
questo mondo, che 
in cambio lo farà 
ritornare nel suo. Il 
tutto avrà luogo in 
un'ambientazione 
ultra-demenziale, 
caratterizzata dalla 
classica grafica defor- 
mata (anche se non 
credo di aver mai 
visto nulla di così 
deformato). 
Si preannunciano 
quindi grandi risate 
per i possessori di PC 
CD-ROM, basta che 
attendano fino a 
Ottobre (o giù di lì). 


1995, e sì presenterà inoltre profondamen- 
te rinnovato in tutti gli altri aspetti. 
Potremo infatti giocare in SVGA, diver- 
tendoci a vedere le macchine perdere 
pezzi a ogni incidente, che sarà condito, 
ovviamente, da effetti sonori digitalizzati. 
Anche sul fronte della giocabilità ci sono 
due importanti novità: la prima è che î 
modelli di guida delle vetture sono stati 
ulteriormente affinati (erano già perfet- 
ti...), la seconda è che i Papyrus hanno 
inserito una modalità di gioco arcade, con 
visuale da dietro la 
macchina, per tutti 
coloro che non 
vogliono passare le 
notti al box settan- 
do l'ammortizzato- 
re anteriore destro. 
Verso Ottobre, 
nella sola versione 
CD-ROM. 


Dopo avventure e simili è arrivato il 
momento del volo: con AGILE WAR- 
RIOR: F111X la Virgin ci metterà infatti 
alla guida di un FIÎI (che nella realtà 
non è poi tanto agile...) in questo gioco 
che, più che un simulatore, risulterà 
essere un arcade sul tipo di After Burner 
(penso che basti dare un'occhiata alla 
fotografia quì vicino per rendersene 
conto). Voi sarete il membro di un nor- 
malissimo squadrone ultra-segreto, che 
ha come scopo quello di venire inviato 
nei vari punti caldi del globo per risolve- 
re tutte le crisi che si presenteranno, a 
scadenze rigorosamente regolari (come 
nella realtà). Dopo aver detto che Agile 
Warrior è opera di un team di sviluppa- 
tori che si chiama Black Ops Entertain- 
ment non mi resta che avvertirvi che 
potrete sedervi sul vostro seggiolino 
eiettabile Martin-Baker nei primi mesi 
del 1996, sempre che voi possediate un 
PC con annesso lettore CD-ROM. 
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Nonostante il titolo, è 
un gioco di basket 
multi-player ambien- 
tato nelle violente 
strade delle metropoli statunitensi. Ogni giocatore avrà il suo stile 
di gioco, di parlata e di tiro. Voi prenderete il controllo di una di 
queste squadre, che sfiderà tutte le altre in un circuito di tornei 
ambientati in giro per gli Stati Uniti. Chi vincerà il torneo di CHH 
sarà ‘invitato’ a un incontro contro la famiglia Johnson (vale a dire 
Larry, Kevin e il loro amico ).R.Rider), che in quanto a basket se la 
cava abbastanza bene. 


3D DECATHLON 
Una schermata e poco più per il ritorno del multievento per 
eccellenza: il Decathlon! Per tutti coloro che ancora si ricor- 
dano del mitico Daley Thompson, immagini come queste non posso- 
no non lasciare di sasso... 


CI TRI-TRYST 
Titolo enigmatico (anche perché sul CD della Virgin non 
c’era nemmeno un'immagine che lo riguardasse) è TRI- 
TRYST. 
Dalla press release che ho in mano posso solo arguire che sì tratta 
di un puzzie-game, che cercherà di stimolare l'attività cerebrale del 


CHH uscirà per PC (devo dire ancora che sarà solo su CD-ROM?) 
verso Novembre, per cui pulite le Nike, tra poco (beh, non proprio 
poco, via...) si farà sul serio, 


giocatore, 
Giusto per iniziare a stimolare, un breve estratto delle regole di 
gioco: lo scopo è rimuovere gruppi di tre pedine dal campo di gioco. 
Un gruppo di pedine può essere rimosso quando tre (o più) dello 
stesso colore sono adiacenti (verticalmente od orizzontalmente) a 
un altro gruppo di un altro colore... Non ci avete capito niente? 
Nemmeno io, se devo essere sincero. Spero comunque che le cose, 
una volta viste su schermo, funzionino meglio. 

Indovinate un po' quando uscirà Tri-Tryst, per il solito PC CD-ROM 
(anche i puzzle-game su CDI)? Esatto! Entro la fine dell'anno! Ma 
come avrete fatto a indovinare! 


DAWN 

Dopo tutti i tipi di gioco esaminati 

finora non poteva certo mancare 
uno dei generi classici: il gioco di ruolo. 
Bene, la Virgin dimostra di avere un 
occhio di riguardo anche per questo set- 
tore del mercato annunciando RIVERS 
OF DAWN, presentato come un'avventu- 
ra-gioco di ruolo-multimediale (mi pareva 
che mancasse il termine ‘multimediale’!). 
Il gioco è stato ideato da un artista famo- 


- ZONE RAIDERS 
Ultimo gioco di questa lunga carrel- 
lata è ZONE RAIDERS, un veloce 
simulatore di combattimenti motorizzati, 
un po’ sullo stile di Mad Max, tanto per 
intenderci. 
Voi interpreterete il ruolo di un Raider, 


stesso. A ogni modo sappiate che l'autore 
di Rivers of Dawn è lo 

stesso di Digital Justic 

e che si tratta del fami- 

gerato Pepe Moreno. 

Tecnicamente il gioco 

promette mer viglie, 


Motion Video a piene 
mani, La storia non è 
certo il massimo 
dell’originalità, ma che 
ci volete fai roì siete il 
Principe Glorrian, 
impegnato a recuperare 
alcuni potenti artefatti 
magici prima che lo 
straclassico cattivone li 
distrugga, precipitando 


una specie di eroe solitario delle strade tri- 
stemente noto: grosso, cattivo, puzzolente, 
con un QI pari a quello di Zap Mangusta (vi 
prego, qualcuno sa dirmi chi è?). Questi 
raider hanno una vita molto varia e inte- 
ressante: solitamente si ritrovano in gruppi 
più o meno numerosi in delle zone sperdu- 
te, e poi danno sfogo al sogno neanche 
tanto segreto della loro esistenza; recupe- 
rare tutto quello che potrebbe valere qual- 
cosa all’interno di queste zone, fracassare 
quante più ossa possibili e, possibilmente, 
riuscire a lasciare il posto in condizioni fi 
che quantomeno accettabili 

Per conseguire questi obiettivi ovviamente 
dovrete battervi, e lo farete a bordo di 
automobili di vecchio stile (che vuol dire? 
Anteguerra? Anni Mah...) potenziate 
con ogni sorta di diavoleria e armate di 
tutto punto. Questi veicoli si muoveranno 
in un ambiente tridimensionale interamen- 
te texturizzato, che promette meraviglie 
grafiche. Vedremo. 


ELECTRONIC 
ENTERTAINMENT 
E x P o 


il vostro regno nelle 
tenebre per almeno 
una decina d'anni, 
La missione del 
Principe Glorrian 
inizierà a fine ‘95, è 
avrà luogo su PC e 
su MAC, con la discriminante del posses- 
so di un lettore CD. 


Zone Raiders sarà un gioco multi-giocatore 
(sia in rete che via modem), e sarà comple- 
tato a fine ‘95, su CD, nelle versioni PC e 
MAC. 


Oh, e così alla fine siamo arrivati... Er... Alla fine, appunto. 
. Ma non crediate che ciò che ha in serbo la Virgin sia tutto 
qui! No! Perché io ho pensato bene di tenere per ultimo 
proprio il pezzo forte dell'articolo (così, probabilmente, lo leggeran- 
no in due), 
E' notizia proprio di questi giorni, infatti, che la Virgin ha stipulato 
un accordo per la realizzazione di un'avventura grafica basata su 
uno dei massimi capolavori cinematografici di ogni tempo: BLADE 
RUNNER. 
Vi siete ripresi dallo shock? Bene, allora continuate a leggere. Stan- 
do a quanto dichiarato, Blade Runner sarà il miglior gioco con ispira- 
zione cin ‘ealizzato: la Virgin sta investendo risor- 
se incredibili nella produzione del progetto, che è già stata affidata 
ai geniacci della Westwood. 


Ma come sarà il gioco? Spazziamo subito il campo da facili equivoci: 
voi non impersonerete Harrison Ford, e le vicende del gioco non 
ricalcheranno quelle del film. La licenza Virgin riguarda Îo sfrutta 
mento del mondo di Blade Runner, e voi vivrete avventure comple- 
tamente nuove in questo universo cyberpunk, nei panni di un poli- 
ziotto incaricato di scovare e distruggere un gruppo di robot intelli- 
genti fuggiti sulla Terra (chi, un attimo: ma questo è il film! Mah...). 
Vi dico subito che è inutile che spulciate le fotografie di queste quat- 
tro pagine per trovare quelle del gioc irgin non le ha ancora 
divulgate. Blade Runner uscirà non prima di Natale dell'anno prossi- 
mo, quindi un po” in la nel tempo. Ma voi non perdetevi d'animo: 
appena noi ne sapremo di più ne saprete di più anche voi. 


Davide Solbiati 


* THE DIG 

La primavera, sî sa, è stagione di cam- 

biamenti e ogni anno, che lo si voglia 
o no, si susseguono una serie incredibile di 
avvenimenti, come i primi amori (dove?), le 
crisi allergiche da polline (purtroppo) 0 la 
fiacca (quella sempre). E proprio in tema di 
cambiamenti, come anticipatovi il mese 
scorso, al posto dell'edizione di giugno del CES di Chicago quest'anno s'è 
tenuta una nuova manifestazione a Los Angeles, chiamata simbolicamen- 
te E3 (da leggersi come il terzo capitolo di Alien, ossia E elevato al cubo... 
è di fatti l'acronimo di Electronic Entertainment Expo). Naturalmente fa 
LucasArts è stata fra le grandi protagoniste presentando il solito spropo- 
sito di compilation, le versioni su CD di Tie Fighter e Defender of the 
Empire, con ovviamente l’implementazione della grafica in alta risoluzio- 
ne, e ben quattro titoli di rilievo, oltre all’oramai imminente Indiana 
Jones And His Desktop Adventures. Tra l’altro, in questo grumo di pagi- 
ne dedicate alla software house californiana, ci occuperemo proprio delle 
quattro punte di diamante che, soliti ritardi permettendo, dovrebbero 
tutte quante vedere la luce tra questo settembre e l’inizio del ‘96. 
Per soddisfare per lo meno quell'ansia che da parecchi mesi oramai sta 
attanagliando tutti noi, avventurieri incalliti e non, mi sembra doveroso 
cominciare con quella che promette d'essere l'avventura dell'anno, del 
secolo, del millennio: The Dig. A parte i continui rinvii, che si sono suc- 
ceduti con cadenza cronometrica e puntualità quasi inverosimile da 
circa due anni a questa parte, la già citata avventura grafica ha attirato 
l’attenzione del pubblico mondiale in quanto basata su un'idea originale 
del grande Steven Spielberg, autore di una della puntate più intriganti 
del tenente Colombo... Ok, non sarà certamente la sua opera magna, 
ma che il signor Spielberg sia stato artefice di Jurassic Park, Schindler's 
List, la trilogia di Indiana Jones e di Guerre Stellari assieme a George 
Lucas, e qualche altro colosso del cinema dei nostri tempi lo sanno 
anche i sassi, mentre quella del tenente Colombo magari non la sapeva- 
no proprio tutti. Tornando a The Dig c'è da dire che le sensazioni che 
abbiamo avuto nell’arco di questi mesi stanno finalmente trovando 
riscontro con la realtà, dato che i ritardi di cui abbiamo già ampiamente 
discusso sono stati più che motivati. L’’improvement” grafico lo potete 
notare già da queste foto, inutile dire che tutto il lavoro svolto dall’Indu- 
strial Light & Magic ha dell'incredibile e promette veramente di strabi- 
liarci tutti, anche se ultimamente, proprio sui nostri computer, ci siamo 
potuti godere quanto di più similare alla realtà, cosa che solo il cinema 
fino a poco tempo fa ci aveva saputo proporre. Le novità, comunque, 
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non consistono solo nelle tecnologie usate, dato che da 
circa un anno a questa parte, è proprio il caso di dirlo, le 
redini del gioco sono passate in mano a Sean Clark. Un 
nome nuovo per noi tutti, ma indubbiamente un fuso di 
testa quanto basta per far sì che un gioco praticamente 
ultimato, sia per la programmazione sia per la struttura în 
sé, venisse rivisto e corretto. Dalla fanzine ufficiale della 
Lucas, The Adventurer, abbiamo infatti appreso come 
Sean in fase di playtesting, durante “un'orgia a base di 
pizza all’ananas”, rito tipico di quelle località, abbia carpi 
to le sensazioni di chi ci stava giocando e sentendo che 
qualcosa non funzionava a dovere si è concentrato nel ridi- 
segnare un'interfaccia molto più friendly di quella adottata 
fino a quel momento. A quanto pare i playtester erano pi 
che soddisfatti, direi ampiamente entusiasti, di come il 
gioco man mano prendeva forma e di come i puzzle si pre» 
sentavano in maniera così naturale, ma in un certo senso 
l'interfaccia non era all'altezza delle aspettative in quanto 
davvero troppo artificiosa. Anche con The Dig quindi 
verrà seguito il trend di quest'ultimo anno, non più verbi a 
tonnellate o icone al posto degli stessi, come era inizial- 
mente previsto (vi ricordate le prime foto pubblicate?), 
ma interazione semplificata per far sì che il giocatore si 
concentri esclusivamente sul gioco e mon parta, in un 
momento di smarrimento, con una serie di combinazioni a 


casaccio verbo più oggetto 
(sembra quasi una lezione di 
grammatica). 

La storia, naturalmente, è rima- 
sta inalterata e vi vedrà nei 
panni del Comandante Boston 
Low alla guida di una squadra 
formata da altri due membri 
geologo Ludger Brink e la gior- 
nalista Maggie Robbins. Il gioco 
probabilmente si aprirà con una 
spettacolare sequenza animata 
che v'introdurrà all'avventura 
vera e propria. L'antefatto in 
questione narra in ogni caso di 
come voi e la vostra squadriglia 
siate partiti per una normale 
missione di routine, il cui scopo 
è quello di tramutare l'orbita instabile di un asteroide che 
ruota intorno alla Terra in un'orbita che ovviamente non 
possa rappresentare un eventuale pericolo. Purtroppo 
però quell’asteroide non è altro che un'astronave aliena e 
appena mettete piede sulla superficie dello stesso ve ne 
accorgete a vostre spese. Venite così trasportati su uno 
strano, pericoloso e semideserto pianeta, su cui, tra 
l’altro, scoprirete di avere a che fare con una razza aliena 
che ha scoperto i segreti dell'immortalità e che adesso 
vivono come se fossero delle entità astratte o sorte di 
fantasmi, Scoprirete anche che essi da voi vorranno 
disperatamente qualcosa, qualcosa che vi costerà molto 
caro, ma che si rivelerà anche probabilmente essere 
l'unica vostra chance per tornare a casa sani e salvi... 
Confidando che The Dig risulti longevo per lo meno 
come Indy 4 (argh! Full Throttle per quanto fosse bello 
l'abbiamo completato in un giorno!), l'uscita questa volta 
è annunciata per la fine del ‘95, Contemporaneamente, 
fra l’altro, dovrebbero vedere la luce un libro edito dalla 
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delle vere e proprie statuette di ghiaccio. 
L'avventura così e narra di un esse- 
re malefico, Lodius all'anagrafe, che si è 
impadronito di un medaglione magico. Purtroppo per lui l’amuleto in questione era carico di 
energia positiva e, in contrasto con la sua natura alquanto indemoniata, s'è frantumato in sette 
pezzi sparsi ora per tutto il pianeta. Purtroppo per i nostri amici il cattivo in questione è riusci- 
to in parte nel suo intento e cioè accumulare tutto il potere sprigionato dagli animali conge- 
landoli di conseguenza. Naturalmente il compito dei due poppanti sarà quello di recuperare i 
sette pezzi del medaglione prima che Lodius possa combinare altri danni e liberare gli animali 
da questo malefico sortilegio. Per riuscire nella loro impresa potranno contare sull'aiuto di 
Mortimer, una strana chicciola gigante in grado di volare trasformandosi in una sorta di aereo, 
e sul patentato “Revitascope”, un marchingegno la cui utilità è semplice: ridare la vita agli ani- 
mali di cui sopra. 

Indubbiamente si tratta di un prodotto anomalo, ma su cui la LucasArts sta puntando molto. 
Difatti la storia è opera di Hal Barwood, l'ideatore di Indiana Jones and The Fate of Atlantis, il 
design dei personaggi principali è di Steve 
Purcell, artefice di Sam & Max, il grafico 
Peter Chan, suo è il recentissimo Full 
Throttle, e tra gli altri non ci possiamo 
dimenticare di Casey Donahue-Ackley e 
Gwen Musengwa, da anni colonne portan- 
ti delle produzioni targate Lucas. Inutile 
dire che, essendo ovviamente un titolo 
dedicato ai più piccini, non troverà 
riscontro su un pubblico adulto, non 
penso per lo meno. A tutti i genitori: 
l’uscita è prevista per l’inizio del ‘96, la 
qualità è ovviamente assicurata e l'aspet- 
to strettamente legato all'edutainment 
anche. Ne riparleremo sicuramente. 


* MORTIMER AND THE RIDDLES OF THE MEDALLION 
Rimanendo in tema di avventure diamo anche uno sguardo a un titolo espressa- 
mente dedicato ai più piccoli, e cioè ai bambini e alle bambine la cui età è compre- 

sa tra i cinque e i nove anni. Si tratta di Mortimer And The Riddles Of The Medallion. La 

storia vede coinvolti due lattanti corrispondenti ai nomi di Sid e Sally. E' una giornata 
come tante altre e i due stanno giocando allegramente assieme al loro cagnolino Scout. 

Quest'ultimo a un certo punto si lancia all’inseguiment 

per gli amici) attraverso un cespuglio, ma non torna pit 

attraversano anche loro il cespuglio per vedere cosa mai poteva essere successo. La sor- 
presa fu enorme, tanto quanto lo sconforto. Uno, si trovarono di fronte a una torre con 
le sembianze di un gigantesco fungo; Due, entrambi gli animali erano rimasti congelati... 
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Warner Books e un CD contenente la 
colonna sonora pubblicato dalla Poly- 
gram. Come previsto la configurazione 
minima richiesta consisterà in un 486 
DX/33, un CD-Rom a doppia velocità e 
otto mega di RAM. Speriamo bene. 


di un innocente gattino (Raffles 
indietro. Sid e Sally preoccupati 


IATA SS 


. REBEL ASSAULT Il 
Si tratta indubbiamente di un 
sequel che non ha bisogno di pre- 
sentazioni. Il primo titolo è uno dei gio- 
chi che ha venduto di più nella storia del 
software videoludico. Ha superato 
abbondantemente il milione di pezzi 
lasciando probabilmente la stessa Luca- 
sArts a bocca aperta, contando soprat- 
tutto il fatto che quando uscì ai tempi fu 
uno dei primi giochi a essere stato svi- 
luppato appositamente su CD (il secondo per la precisione, subito 
dopo The 7th Guest). Le novità naturalmente non mancano in 
quanto in quest'anno e mezzo le possibilità offerte dal punto di 
vista tecnologico sono vagamente aumentate. Stavolta a interpre- 
tare i ruoli di Rookie One e Ru Murleen saranno degli attori veri 
(scordatevi Mark Hamill, dato che non è più proprio un giovincello 
ed è già impegnato con Wing Commander IV) che hanno recitato, 
al solito, sul classico “blue screen” e a cui è stata integrata grafica 
3D generata interamente su computer. Per la prima volta nella sto- 
ria della società 
californiana George 
Lucas ha lasciato a 
qualcun'altro la realiz» 
zazione completa di 
qualcosa che abbia a 
che fare con la saga di 
Guerre Stellari, per- 
mettendo fra l’altro lo 
sviluppo di un gioco su 
una trama completa- 
mente originale e che 
non abbia nulla a che 
vedere con nessuna 
delle trilogie. La storia 
sì apre infatti con 
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l'esplorazione da parte di una pattuglia di Ribelli della nebulosa 
Dreighton, in parole povere l'equivalente galattico del Triangolo 
delle Bermuda. Rookie One riceve una chiamata d'aiuto da 
un'astronave proveniente proprio dall'interno della nebulosa, ma 
una volta raggiunto il luogo si trova di fronte alle forze imperiali. 
Strano, non è di nessuna importanza strategica... ma ben presto 
scoprirete che tutte le sparizioni registrate negli anni passati sono 
state causate proprio dall'Impero, che probabilmente quest’ultimo 
abbia sviluppato una potentissima arma in gran segreto e che si stia 
preparando a un nuovo, incredibile, pesantissimo attacco nei con- 
fronti dell'Alleanza Ribelle. 

Il gioco strutturalmente sarà simile al primo Rebel Assault e cioè 
un classico “action-arcade”, in cui sarete alla guida di diversi veicoli 
tra ì quali spiccheranno il mastodontico (si fa per dire) Millenium 
Falcon e la speeder bike, oltre a naturalmente i soliti X-Wing, Y- 
Wing, A-Wing, B-Wing e compagnia bella. Inutile dire che stavolta 
sembrerà di essere all'interno di un vero e proprio film... 

L'uscita è annunciata per quest'inverno. 
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+; CALIA 2095 

Edward Kilham e Kalani Streicher, già 

sviluppatori di X-Wing e Tie Fighter, 
tentano di stupire nuovamente, fondando 
un'etichetta a parte, la Ronin Entertainment, 
e buttandosi nello sviluppo di un titolo che 
ha davvero poco a che vedere con quello che 
hanno fatto finora. 
L'anno è il 2095. Cinquantanni prima un 
devastante terremoto ha diviso gran parte 
della California dal resto degli Statì Uniti. Un 
gruppo di corporazioni multinazionali si è 
impegnata per la ricostruzione dell'isola fon- 
dando uno stato indipendente e chiamandolo 
Calia. Ora questo paese è uno dei centri 
mondiali di maggiore importanza per lo svi- 
luppo tecnologico e per i finanzieri di tutto il pianeta. Voi siete un 


giovane cacciatore di taglie di San Francisco e al momento siete uno dei senatori 
impegnati nella solita missione di routine, ossia catturare il solito —1voi, ben presto, 
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termine questo compito ve 
ne viene assegnato uno un 
pelino più complicato e cioè 
trovare chi ha assassinato 


in vista di quest’ultimo periodo. Purtroppo per 
itroverete coinvolti in un'intricatissima ragnatela 


boss mafioso implicato nel solito megatraffico di droga. Portato a di complotti e corruzioni a sfondo chiaramente politico, qualcosa in 


Chiudiamo questa panoramica con un Elle wopitonsy Window 


breve accenno sul titolo forse di minor papers In e 
rilievo e per il quale non è necessario pos- 
sedere un mega computer... il gioco infatti 
occupa un solo dischetto ad alta densità e 
girerà sotto la configurazione standard di 
Windows 3.1 (sarà comunque compatibile 
con Windows ‘95). Si tratta sostanzial- 
mente di un designer di mini-avventure, 
tutte risolvibili in circa un'ora effettiva di 
gioco, che vedranno come protagonista il 
mitico Indy. Il motore su cui si basa questa 
produzione è il WorldGen, sviluppato da 
quel Barwood già autore del quarto capi- 
tolo della serie, in grado di generare ogni 
volta un'avventura diversa per scopo finale 
e puzzle da risolvere. L'ambientazione è 
sempre la medesima, Messico degli anni 
‘30, ma fa mappa a 
diversa, così come di volta in volta vi ver- 
ranno proposti dai dieci ai quindici puzzie, 
tra le centinaia a disposizione, che non 
coincideranno mai, nemmeno uno, con 
quelli della partita precedente. 
Beh, è tutto... anche perché sto comin- 
ciando a dare segni di cedimento (rantola- 
re al suolo come lo definireste?). A presto, 
Emanuele “SHIN” Scichilone 


cui centrate poco, ma che senza 
sapere come ci siete finiti in 
mezzo. 

La visuale tipica alla Doom 
potrebbe tradirvi in quanto, 
anche se si tratta di un gioco in 
cui le sparatorie non manche- 
ranno di certo, la struttura base 
è fondata sulla risoluzione di 
puzzle e sulla possibilità di effet- 
tuare interrogatori. Insomma, 
un'avventura a tutti gli effetti, in 
cui dovrete mettera alla prova 
anche il vostro cervello oltre 
che i vostri riflessi. Inoltre, per 
chi di voi conosce San Franci- 
sco, anche se non penso che ci 
siate stati proprio tutti quanti, 
troverà familiarità con la ripro- 
duzione degli ambienti, partico» 
larmente fedele alla città origi- 
nale, ma con i dovuti cambia- 
menti logici di una società avan- 
ti di un secolo. 

Il gioco dovrebbe essere pronto 
per la fine dell’anno e richiederà 
la solita configurazione costitui- 
ta da un 486 DX/33, un CD- 
Rom a doppia velocità e otto 
mega di RAM. 


Tonnellate e tonnellate di titoli, questo è quanto sî realizza dando un'occhiata al catalogo 

MU ce1: ccic0re casa di Liverpool. ormai da tempo sotto la giurisdizione del gigante nipponito 

Sony. La presenza di Sony è comunque molti più evidente ora che in passato e il piano 

generale delle uscite parla chiaro: la maggior parte dei giochi previsti per la fine dell'anno sono 

indirizzati inizialmente al PlayStation (formato al quale si riferiscono tutte le foto qui pubblicate). 

quindi mettetevi l'animo in pace, poiché buona parte dei titoli usciranno prima sulla suddetta con- 
sole e, solo a seguire, su PC 


® Dato che non ho molto spazio e i giochi da presentarvi non sono pochi, vi 
delizierò subito con un titolo destinato a far storia, Demolish'em Derby, 
l'ultima grande produzione di quei geniacci dei Reflections, autori di prodotti del cali- 
bro di Shadow of the Beast e Awesome. 
Trattasi di un gioco di corse nettamente ispirato a Ridge Racer, dove l'elemento 
distruttivo è stato elevato al cubo, assicurando spettacolari incidenti e distruzioni 
progressive delle varie auto în corsa (compresa la vostra ovviamente). Le foto parla- 
no chiaro, pezzi di macchine che saltano per aria. ammaccature e capottamenti la 
fanno da padroni, in un gioco che siamo sicuri non mancherà di stupire. 
Prima che incominciate a farvi false illusioni. vi avverto che quasi tutti i titoli di cui 
parlerò in quest'articolo non sono previsti che per la fine anno. 


Altro prodotto di grande interesse è Wipeout 
una sfrenata corsa all'interno di alcuni tortuosissi- Previsto inizialmente solo per Play- 
mi circuiti, che ricorda non poco quel gran pezzo di gioco Station e non prima del prossimo 
che era Powerdrome. Wipeout comunque pone le sue anno uscirà PowerSport Soccer, 
fondamenta su una rappresentazione grafica degna della un'incredibile simulazione dello 
macchina su cui gira e soprattutto su una velocità di gioco sport più bello del mondo, che van- 
che definire pazzesca è forse riduttivo (no, non l'ho visto terà una grafica assolutamente fuori 
girare, però qua c'è scritto così!), tant'è che il frame-rate di testa, contornata da un'ottima 
non andrà mai al di sotto dei 30/ps, garantendo quindi una impostazione manageriale, la quale 
fluidità eccezionale. Un gioco non adatto ai debali di sto- renderà il gioco un attimino più tec- 
maco quindi, che potrebbe provocare qualche malessere nico dei soliti arcade 
di troppo a quelli che già stanno male giocando a Doom, 


- ASSAULT RINGS 
Notevole anche Assault Rigs, gioco che promette molto bene (soprat- 
tutto l'opzione multiplayer che permetterà a otto giocatori di sfidarsi 
contemporaneamente), ispirato al poco famoso (almeno qua da noi) Cyber Sled. 
Niente InTRRO E adesso, ma la press-release garantisce la presenta di 


un'eccezionale grafica texturizzata con tanto di sorgenti di luce variabili, 20 tipi di 
armi con cui sbizzarrirsi e qualcosa come 50 livelli, dedicati a quelli che non 
amano i giochi corti. 


G-POLICE 
Chiudiamo questa rassegna incrociata di titoli PSX del 
quali sono previste conversioni più o meno imminenti 
per PC-CD con G-Police. Ambientato in un futuro ‘syndicatia» 
no' in cui tutto è dominato da possenti corporazioni multina- 
zionali, il gioco sarà una sorta di Novastorm multidirezionale 
con una grafica da urlo. 
Ulteriori ragguagli sul prossimi numeri 
Mirko “TMB” Marangon 
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Frutto di una coproduzione con la ELSE La 
Colossal Pictures, questo titolo della 
Electronic Arts sarà un nuovo film interattivo 


perfettamente in ogni persona che vuole e, di 
conseguenza, vedere le cose secondo il loro punto di vista? Solo con un fitto intreccio di “vedu- 
te” il nostro eroe di turno potrà risalire all’autore di un misterioso assassinio. Per realizzare 
questo gioco sono stati impiegati diversi mesi per effettuare le necessarie riprese lungo la baia di 


San Francisco, e in tutto saranno disponi 


ben 5 ore di filmati - il che dovrebbe garantire al 


giocatore l'estrema libertà d'azione - una trama intrigante e un’azione del tutto intuitiva. Spe- 

riamo. Nel frattempo dilunghiamoci in qualche dettaglio sulla Colossal Pictures: fondata nel 

1976 da Drew Takahashi e Gary Gutierrez, questa società è piuttosto famosa per i suoi spot 
pubblicitari (Coca Cola, Saab, Nike...), per certi spezzoni realizzati per terzi (tecniche passo-uno, animazioni...) e per la produzione della 
terza serie di “Liquid Television” su MTV, nonché le animazioni per Natural Born Killers di Oliver Stone e per Tank Girl della United 
Artists, I loro lavori hanno ricevuto numerosi premi e riconoscimenti tra i quali l’Emmy, il Grammy, e il Leone d'Oro di Cannes, 


* THE NEED FOR SPEED 

Se avete letto l'entusiastica recensione della 

versione 3DO, apparsa sul numero di Marzo di 
TGM, vi farà piacere leggere quanto segue: la tanto 
agognata conversione per PC CD-ROM di questo 
gioco, è finalmente in arrivo. Verso settembre-ottobre 
potremo infatti metterci le mani sopra e provare di 
conseguenza l'emozione di essere al volante di una 
Lamborghini Diablo VT, di una Ferrari 512TR, di una 
Dodge Viper RT/I0, una Porsche 911, una Chevrolet Corvette ZR- 
I, un'Acura NSX, una Mazda RX-7 oppure di una Toyota Supra 
Turbo. Manca solo la mia Fiat Punto 75 HSD e poi il quadro è per- 
fetto! Vabbè, scherzi a parte, il gioco è frutto della collaborazione 
con Road & Track, una famosa rivista americana specializzata in 


FADE TO BLACK 

Già annunciato il mese scorso col nome di Project Morph, è 

finalmente in arrivo il seguito ufficiale di Flashback, che 
vedrà la luce a settembre nel formato PC CD-ROM e avrà come 
protagonista il buon vecchio Conrad B. Hart. A differenza dei due 
precedenti capitoli della serie, Fade to black potrà contare su un 
nuovo motore grafico completamente tridimensionale, con tanto 
di telecamera posizionabile manualmente o in 
modo automatico (questo dovrebbe assicurare un 
“feel” cinematografico a tutto il gioco). La trama 
stavolta vedrà Conrad fronteggiare una nuova 
minaccia aliena, ovvero l'acquisizione del controllo 


\SPORTS. 


ELECTRONIC ARTS 


auto sportive e di lusso, e vanterà (forse) tutta la giocabilità 
dell'originale per 3DO (se non di più!), con tutta la sua bella grafica 
foto-realistica texturizzata e le musiche in dolby surround. Final- 
mente un gioco di guida arcade come si deve anche per PC? Stare- 
mo a vedere! 


dell'intero sistema solare da parte della razza dei Morph (Ia solita 
gentaglia aliena con sete di potere e metabolismo particolarmente 
esigente... Avete presente Visitors 0 Alien?). Il gioco è sviluppato 
dalla Delphine Software, e già questo la dice lunga, vanterà fondali 
statici interamente texturizzati, personaggi altamente realistici e 
oggetti tridimensionali coi quali sarà possibile interagire. Cosa 
dire? Lo stiamo già aspettando famelici! 


SIAMO TUTTI SPORTIVI... 
Dopo averci stupitì tutti quanti 
con il recente NBA Live ‘95, la 

divisione “atletica” della EA sembra del 
tutto intenzionata a proseguire su questa 
strada. Il primo titolo che vedremo, infat- 
ti, sarà quasi sicuramente NHL ‘96, previ- 
sto per questo autunno nelle versioni PC 
CD-ROM e 3DO, che si preannunzia 
come il nuovo standard nelle trasposizio- 

informatiche dell'hockey su ghiaccio. 
Rispetto i suoi predecessori sarà migliora- 
to l'aspetto grafico generale e l’interazio- 
ne con gli altri giocatori sul campo, men- 
tre gli avversari computerizzati saranno 
un po’ più intelligenti e difficili da battere. 
Altro “aggiornamento annuale” sarà 
PGA Tour Golf ‘96, titolo certamente 


atteso da tutti gli amanti di questo sport 
molto bello ma un po' elitario. Anche qui 
le specifiche tecniche si sprecano e per- 
correndole ci perderemmo sicuramente 
tra effetti sonori digitalizzati, un sistema 
di gestione dei tiri definito “rivoluziona- 
rio” (il famigerato Target Arc System), 
grafica foto-realistica e via dicendo. 
Meglio quindi aspettare la versione defini- 
tiva questo autunno e passare veloce- 
mente la palla a FIFA Soccer ‘96, vero e 
proprio clou di questo simpatico boxetti- 
no: la nuova versione del giustamente più 
famoso gioco di calcio per PC garantirà 
una giocabilità maggiore rispetto al suo 
illustre predecessore, musiche ed effetti 
sonori in Dolby Stereo (ci saranno anche i 
tradizionali insulti all'arbitro da parte del 


pubblico? Ce lo auguriamo animatamen- 
, possibilità di gioco via Modem per 
più giocatori (fino a 4 nella versione PC) 
driver a 32 bit per una gestione ottim 
zata delle schede grafiche e sonore, e 
l'ormai immancabile sezione gestionale 
nella quale sarà possibile crearsi le pro- 
prie squadre e portarle direttamente alla 
vittoria. Purtroppo non abbiamo ancora 
alcuna immagine da mostrarvi, ma Max, 
che lo ha visto in azione a Los Angeles, 
assicura come non abbia nulla da invidia- 
re alla versione per 3D0: S-T-R-E-P.1-T- 
0-S-O! Cosa dite, che non state già più 
nella pelle e volete giocarlo a tutti i costi? 
Beh, anche noi, ma dovremo per forza 
aspettare fin verso la fine dell’anno. 
Paolo Besser 


Cominciamo la rassegna dei titoli Origin 
con un'avventura fantascientifica in prima 
persona nella quale potrete fare affida- 
mento su fantastici poteri sovrannaturali 

In un prossimo futuro la Terra sarà intera- 
mente controllata da grosse corporazioni 
che si affronteranno per il dominio sulle 
risorse del nostro amato pianeta. Una di 
queste in particolare sta estendendo velo- 
cemente la sua supremazia grazie a una 
nuova e misteriosa tecnologia. Il destino 
ha voluto che siate proprio voi a salvare 
per caso uno dei massimi dirigenti della 
sopracitata compagnia, e quest'ultimo vi 
ricompenserà regalandovi un misterioso 


oggetto alieno: la Darklight Gem. Lenta 
mente cominciate a cambiare e scoprite 
che questo artefatto vi ha conferito nuove 
e strane capacità... Nemmeno il tempo di 
sfruttare i vostri nuovi poteri - la vista a 
raggi-x fa sempre comodo - che venite 
attaccati da potenti creature il cui appa» 
rente intento è quello di eliminarvi dalla 
faccia della Terra. Le vostre mosse succes- 
sive vi porteranno a scoprire nuove sfac- 
cettature sull'operato della corporazione 
e, tentando di sventare i complotti orditi 
dai suoi membri, arriverete a confrontarvi 
con il loro capo, NeCrom, l'unica altra 
persona in possesso dell'aliena Darklight. 

Dalle foto potete notare come tutta l’azio- 
ne si svolga con una visuale in prima per- 
sona e potreste quindi pensare all'ennesi- 


TTT Balzo di piattaforma, passando al 

3DO, ma rimanendo sempre qual- 
che anno nel futuro (questa volta di un 
solo secolo 0 poco più)... Il mondo su cui 
vivete è attaccato dagli Illumen, una razza 
tecnologicamente avanzata di esseri 
immortali, e sarete proprio voi a coman- 


mo clone di 
Doom; in realtà 
Cybermage non è 
propriamente 
questo, dovrete sì 
combattere doz- 
zilliadri di mostri 
ma il gioco sarà 
în gran parte 
impostato sulla 
risoluzione di 
enigmi, assumen- 
do quindi una 
chiara impronta 
adventure, 
Dovrete esplora- 
re laboratori sot- 
terranei, foreste e città divise 
in livelli che si protendono 
verso il cielo oppure discen= 
dono verso vecchie topaie, 
difendendovi dagli attacchi 
nemici e cercando di svelare i 
misteri dai quali è avvolta 
l’organizzazione. Avrete a 
disposizione tonnellate di 
armi e alcuni superpoteri che 
faciliteranno il vostro scontro 
con le forze nemiche. Piutto- 
i ‘essante sembra la 
d'utilizzo dei mezzi 
di trasporto, alcuni volanti e 
altri non, che all'occorrenza 
potrebbero trasformarsi in 
ottime macchine da battaglia. 
Il gioco sarà accompagnato da 


dare la resistenza contro questa invasio- 
ne, Le battaglie avverranno a bordo di 
alcuni mezzi corazzati simili a carri arma» 
ti con le gambe, chiamati appunto Prow- 
ler, con i quali dovrete affrontare i robot- 
guardie avversari portando a termine sva- 
riate missioni che comprenderanno, fra le 
altre, la difesa di pianeti, la distruzione di 
basi nemiche e la scoperta dei punti debo- 
i di questi esseri supremi. 

Sia i robottoni che il mondo esterno ver- 
ranno interamente ricoperti di minuziose 
texture e sarà prestata molta attenzione 
ai movimenti dei Prowler. Potrete sele- 
zionare quali uomini portare con voi 
missione e durante la battaglia sarà poss 
bile controllare il loro mezzo, attribuendo 
alla componente strategica grande rile- 
vanza. 

Come già anticipato, Prowler sarà 
inizialmente disponibile per 3DO 
(formato per il quale è in arrivo 


un omonimo albo a fumetti edito dalla 
Eden Matrix Press, al quale si ispira tutto 
il background e la trama del gioco. Il libro 
porta scritto ben chiaro ‘Volume |' e 

i, se anche riusciste salvare la Terra, 
non illudetevi... Ben presto potremo 
ritrovarci a leggere il secondo e terzo epi- 
sodio. Chissà che anche il gioco non 
diventi una vera serie. 
La grafica (con ampio utilizzo di fondali 
renderizzati) supporterà sia l'alta 
(640x480) che la bassa risoluzione (le foto 
sì riferiscono a entrambi i formati) e il 
computer richiesto per far funzionare 
tutta questa meraviglia è almeno un 486 a 
50Mhz con 8 Mb di memoria e CD-Rom. 


anche Wing Commander III), ma non 
è affatto esclusa una conversione per 
PC CD-Rom a seguire. 


L'originalità nell’ambientazione sem- 
bra non andare troppo di moda in questo 
periodo, ed ecco che ci troviamo ancora in un 
prossimo futuro, con un balzo temporale di 
circa 200 anni, dove tutto il mondo è sotto- 
messo dal World Economic Consortium, un 
agglomerato formato dai governi di tutte le 
nazioni che impone il proprio volere a tutti i 
cittadini. Forti di una compatta struttura mi 
tare, il corpo speciale Silencer, questa corpo- 
razione può imporre il proprio volere utiliz- 
zando ogni metodo ritenuto opportuno. 
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luppi intercorsi durante le azioni di com- 
battimento. 

Gli elementi per fare di Crusader uno dei 
migliori giochi dell'anno sembrano esserci 


Nel gioco voi impersonerete proprio un Silencer che, dopo aver lot- tutti: in quanto a spettacolarità siamo a livelli d'eccellenza, tutto 
tato per il governo uccidendo le persone e reprimendo i loro voleri, starà nel verificare quanto l'engine di Pagan sia adatto per un gioco a 
decide di ribellarsi a tutta questa ingiustizia schierandosi dalla parte _—imbpostazione prevalentemente arcade come questo. 
Anche qui il sistema base necessario per godersi questo probabile 
capolavoro è un 486 a 50 Mhz con 8 Mb e CD-Rom (la Origin non si 
smentisce mai). 


della resistenza e cominciando una spietata guerra 
contro i malvagi oppressori. 

Sviluppando l'engine già utilizzato in Ultima 8, i 
programmatori di Crusader hanno creato un movi- 
mentatissimo gioco d'azione nel quale non avrete 
un solo attimo di respiro e dovrete agire rapida- 
mente per cercare di intaccare il potere dell'orga- 
nizzazione. La resistenza vi commissionerà delle 
missioni da portare a termine e solo se riuscirete 
nel vostro intento potrete riguadagnare l'onore che 
avevate perso nei loro confronti. Col proseguire del 
gioco vi verranno di conseguenza affidate imprese 
sempre più importanti e pericolose che metteranno 
a dura prova le vostre capacità. 

Avrete a disposizione un vero arsenale di armi dal 
grande potere distruttivo e il vostro personaggio 
potrà compiere una vasta gamma di movimenti: 
dalla semplice camminata alla corsa, potrà poi sal- 
tare, arrampicarsi, rotolare e procedere carponi. 
Le tattiche di combattimento si diversificheranno 
molto tra di loro e non esisterà un unico metodo 
per raggiungere gli obiettivi che vi verranno posti. 
La grafica sarà unicamente in SuperVGA con nemi- 
ci renderizzati e con oltre un'ora e mezza di filmati 
che mostreranno lo sviluppo della trama, gli 

tivi delle missioni e vi informeranno su tutti gli svi- 


Vi ragguaglio brevemente sull’uscita del quarto capitolo dell'ormai epica saga, di cui al momento si hanno ben poche notizie e nessuna 
foto. Si cercherà di migliorare il motore di WC3 e sì continuerà a far uso degli stessi attori per i filmati video che rappresenteranno 
anche questa volta il cuore di tutto il gioco. 
La guerra tra umani e Kilrathi è terminata, ma a quanto pare i problemi non sono finiti e questa volta la causa scatenante è interna e proviene 
dai mondi al limitare dell'impero terrestre: il rischio di una guerra civile è alle porte e toccherà al colonnello Christopher Blair (Mark Hamill) 
cercare di ricondurre la situazione a una rapida e solida pace. Pur partendo dal medesimo engine di base che ha decretato l'incredibile succes» 
so del terzo episodio, la grafica sarà solamente in alta risoluzione e le texture delle navi nemiche saranno rese ancora più realistiche, verrà inol- 
tre aumentata l’interattività sia durante i combattimenti sia per quanto riguarda lo sviluppo della trama, rendendo in questo modo il giocatore 
più partecipe all’evolversi della storia. 
RED 


CI DARK 
Causa principale il fatto che, per 
sovrabbondanza di materiale, 
sullo scorso numero parecchi articoli 
hanno subito tagli e revisioni talora 
sostanziose, questo mese mi spetta il 
compito di completare la presentazione 
dei titoli sviluppati dalla Mindscape, casa 
della quale sono ormai divenuto reporter 
ufficiale. Senza perderci in ulteriori chiac- 
chiere futili partiamo proprio con la serie 
di prodotti che faceva capolino all’apertu- 
ra del mio precedente articolo. Questa 
volta ho intenzionalmente parlato di 
serie e non di duo poiché la Mindscape ha 
stretto un'alleanza a lungo termine con la 
Games Workshop per trasporre su com- 
puter parecchi dei giochi da tavolo pro- 
dotti dalla casa in questione. | primi due 
titoli annunciati sono proprio quelli ispi- 
rati all'universo di Warhammer, ovvero 
WARHAMMER FANTASY BATTLES e 
WARHAMMER 40000: DARK CRUSA- 


ALII 


DER 

(sembra che sia questo 
il titolo definitivo, in sostituzione al prov- 
visorio DEATHWING, utilizzato in pre- 
cedenza). 


Mi 
sono già dilungato sul 
gruppo che si sta occupando di quest'ulti. 
mo (rapido richiamo: Leaping Lizard, 
ovvero Eric Albers e Chris Green in colla- 
borazione con Matt Toshlog) che, lo 
ricordo, è un gioco d'azione in soggettiva 
con qualche elemento strategico e molta 
ultraviolenza; la trama, dal canto suo, è 
molto semplice; uno degli uomini 
dell'imperatore è posseduto da un demo- 
ne caotico che vuole liberare un'armata 
distruttiva sul mondo, Il vostro compito, 
in quanto membri della divisione Drak 
Angels, sarà quello di prevenire (che, 
ricordiamolo, è meglio di curare) una fine 
disastrosa spazzando ogni sorta di nefan- 
dezze attraverso una lunga serie di avam- 
posti e installazioni nemiche a partire 
dalla base imperiale situata su Satis 
Primo, dalla quale non giunge ormai da 
parecchio tempo alcun segnale di vita. 
Oltre alle caratteristiche più o meno 
standard (tipo alzare/abbassare lo sguar- 
do, effetto oscillante, pulsanti da attivare 
e, più in generale, presenza di una certa 
interazione con l'ambiente circostante) vi 
è uno stuolo di novità per nulla malvagie. 
Prima tra esse è la presenza di muri 
generati grazie a superfici non necessaria- 
mente piane, innovazione resa possibile 
da un complicato algoritmo creato da un 
francese, che permette di tracciare una 
linea curva definendo soltanto alcuni 
punti. L'engine vanta, inoltre, l'utilizzo di 
sorgenti di luce in tempo reale e di effetti 
di trasparenza davvero impressionanti ed 
è capace di raggiungere una risoluzione di 
1280X1024 (spettacolo!). Per concludere, 
è previsto l'utilizzo dei caschi virtuali e il 
tutto sarà disponibile verso la fine 
dell'anno nel formato PC (minimo 486 
DXII) sotto DOS e sotto Windows ‘95. 


gi FANTASY BATTLE 

Per quanto riguarda Fantasy Battle, 
verrete proiettati in un mondo 
siornò da una larga varietà di speci intel- 
ti come umani, orchi, elfi, na: da 
altre creature tipiche 
dell'ambiente, controllato dalle 
regole del “Warhammer Fan- 
tasy Battle System”. In queste 
a, lande, nelle quali anche l’aspet- 
to tecnologico è sostituito 
dalla magia, è in corso una 
lotta costante tra le forze 
del “Chaos” e quelle dell' 
”Impero” per il controllo 
totale. Il giocatore entrerà 
nei panni di un comandan- 
te mercenario umano a 
capo di un piccolo plotone 
di media esperienza e il 
suo scopo sarà quello di 

rinforzarsi guada- 


gnando denaro, armamenti potenziati e 
nuove ma; al completamento delle 
missioni che gli saranno, di volta in volta, 
affidate. Con l'avanzare, inoltre, arriverà 
sivamente a smascherare un arti- 
colato e potente complotto ai danni. 
dell'impero. Il gioco, realizza 
to dal team capeggiato da 
Richard Leinfellner, si pre- 
senta, quindi, come un 
wargame fantasy alla 
Warcraft farcito 
di cattiveria allo 
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d'ora come uno dei più 
curati; ogni personaggio è, infat- 
ti, ricavato grazie ad un 
potente pacchetto gra- 
fico disponibile su sta- 
i Silicon 
In breve, il 
grafico inizia crean- 
do un modello 
endoscheletrico che 
viene animato grazie 
ad un avanzato sistema 
in grado di simulare î 
movimenti dei tessuti 
umani. Il modello viene successivamente 


Ca 


€, quando il lavoro è ultimato, viene esegui- 
ta la produzione dei frame dello sprite. 
Nonostante il processo sia nel complesso 
abbastanza breve, grazie anche 

alla bravura del grafico, i risul- 
tati che si possono apprezzare 
sono in grado di sorprendere per- 
sino ì veterani più puntiglio: 
vedrete, ad esempio, il tatuag: 
gio presente su un bicipite 
distorcersi congruentemente 
al movimento del braccio. 
Ovviamente, anche i fondali 
sono realizzati con una tecni 

ca 3D, ricorrendo all'utilizzo 

del 2D soltanto per 
l'implementazione PS al 
di particolari effet- 
ti grafici, tipo quelli 
di luce, 


Il risultato è una prospettiva a 45° control- 
lata da una telecamera in grado di ruotare, 
shiftare e zoomare consentendo, in pratica, 
ogni azione desiderata. Mentre l'aspetto del 
movimento non può certo lamentare una 
mancanza di libertà, il lato che i program- 
matori hanno, in questo senso, deciso di 
limitare è quello delle informazioni fornite 
al giocatore. Questa decisione è stata presa 
per garantire una certa quantità di realismo 
nell'azione: un esempio tipico è quello 
della presenza di truppe nemiche 
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dietro 
un caseggiato; in 
Ultima 7 era pos- 
sibile scorgerle 
grazie alla parti 
lare prospettiva, 
mentre nel nostro 
caso sarà possibile 
Individuarle solamente 
con l'ausilio di una truppa 
in avanscoperta. 
Per godere di tutto questo ben di 
Dio sarà necessaria un PC con una 
versione recente di Windows e un CD- 
ROM (o in alternativa un Sony Playsta- 
tion), ma i programmatori assicurano una 
certa attenzione nei confronti dei tempi di 
lettura da supporto ottico, aspetto questo 
che regalerà maggiore velocità all’azione 
rendendo meno oneroso il compito del 
processore (il cui taglio minimo non è, 
comunque, stato specificato). La data 
d'uscita, come nel caso precedente, è 
annunciata per fine anno. 
A questi primi due prodotti seguiranno un 
gioco d’azione basato sul “Warhammer Fan- 
tasy Battle System”, un api di strategia 
basato su Warhammer 40000 e altri giochi 
ispirati a Man O’ War e all 
epica di Warhammer iaia 
a odiare questa serie). 


_MINDSCARPE 
NCAA FOOTBALL 


Squilli di tromba e rulli di tamburi 

per l'ennesimo simulatore sportivo 
dedicato al più popolare sport americano, 
NCAA Football, dove NCAA corrisponde 
alla sigla dell’associazione che ha rilasciato 
la licenza ufficiale (per dovere di cronaca 
National Collegiate Athletic Association). 
Veniamo subito al sodo; per quanto concer- 
ne l'aspetto grafico, i frame dei giocatori 
sono stati ottenuti grazie alla tecnica del 
rendering su Silicon Graphics, a partire da 
filmati di una larga varietà di reali situazioni 
di gioco, in modo da ottenere movimenti 
quanto mai verosimil sia dal punto di vista 
delle leggi fisiche, sia dal punto di vista delle 
interazioni degli sprite. Il nuovo motore 3d 
(che lavorerà in alta risoluzione) consentirà 
quella libertà di visuale che ormai tutti si 
aspettano: la telecamera potrà essere posta 
sugli spalti, nel campo, sopra l’azione 0 nel 
bel mezzo della stessa e darà il meglio di sé 
grazie alla spettacolare quanto immancabile 
opzione di replay. Ma meraviglie grafiche a 
parte, il vero scopo del gioco sarà quello di 
trasporre il maggior realismo possibil 
saranno Incluse ben 40 formazioni, ognuna 
con il proprio logo, la propria uniforme, la 
propria mascotte e, addirittura, il proprio 
inno e il proprio stile di gioco. Sempre 
nell'ottica di un realismo senza precedenti, 


è stata implementata una routine di intelli- 
genza artificiale che utilizza particolari tec- 
niche di logica mista a casualità. Piuttosto 
che portarsi in una postazione precisa ed 
attendere un evento, catore avrà le sue 
specifiche istruzioni e le sue motivazioni 
cercherà nuovi obiettivi rispondendo in 
maniera dinamica alle azioni avversarie e a 
quelle della sua squadra. Ovviamente vi sarà 
la possibilità di pianificare dettagliatamente 
tecniche personalizzate (che saranno salva- 
te separatamente da quelle già presenti 
nell'apposito archivio) grazie a un semplice 
editor e successivamente di verificarne la 
bontà in fase di allenamento. Tuttavia, per 
impedire che il tutto risulti eccessivamente 
complesso, i programmatori hanno predi- 
sposto un sofisticato (e ultra testato) siste- 
ma di controllo che permetterà di selezio- 
nare il grado di simulazione preferito (ovve- 
ro è possibile escludere tutte quelle opzi 


che a un novellino possono risultare disper- 
sive e difficili da usare). Il risultato? Un gran- 
de arcade per gli utenti che desiderano 
l’azione e una coinvolgente simulazione per 
coloro i quali preferiscono enfatizzare il lato 
strategico, 

Per concludere sarà possibile sfidare amici 
sul medesimo PC, via modem o via 
network, la macchina mi à 

male 486 con 4Mb di 

640X480, mentre quella raccomandata un 
DX2 (o più) con 8Mb di RAM e una SVGA 
800X600, senza dimenticare Windows ‘95 
(proprio così: il programma è stato pensato 
per sfruttare appieno i veloci driver grafici 
messi a disposizione dal nuovo sistema ope- 
rativo della Microsoft). 


. CHESSMASTER 5000 
Sempre in tema di simulazioni, ma in ambito decisamente 
più ‘sedentario’, ecco l’ultimo capitolo di una serie che è 
giunta ormai al suo decimo compleanno, sto parlando di CHESSMA- 
STER 5000. Il nuovo titolo della saga incorpora l’ultima versione del 
poderosissimo engine a 32 bit TASC, vincitore del campionato mon- 
diale nel 1992, che sfrutterà appieno le potenzialità di 386, 486 e 
Pentium (sarà infatti disponibile una versione appositamente compi- 


CI RAVEN PROJECT 

Già molto brevemente trattato due numeri addietro, 

nell'ambito del reportage dedicato ai transalpini Cryo, trat- 

tasi di un simulatore a sfondo spaziale che combinerà missioni con 

grafica precalcolata (alla Chaos Control) con altre basata su un 

velocissimo engine frattale (del tipo di quello visto in Retribution). 
Una preview più completa a breve scadenza. 


qui 


lata per il pupillo di mamma INTEL). L’engine in questione contiene 
anche un potentissimo database che consentirà di salvare e rivedere 
delle partite particolari (chessò, quelle giocate da un amico del 
quale si vuole studiare lo stile, oppure quelle con una particolare 
disposizione dei pezzi o una particolare apertura), così come le par- 
tite famose già presenti nella libreria. Ma la serie Chessmaster era 
conosciuta soprattutto perché era in grado di accontentare qualsiasi 
giocatore grazie alla presenza di una gran numero di livelli di diffi- 
coltà. 5000 non sarà da meno mettendo a disposizione una funzione 
di assistenza che analizzerà le mosse dell'utente e provvederà a sot- 
tolinearne errori e possibilità ignorate (ho personalmente dato 
un'occhiata ad un esempio e mi sembra di poter affermare che sì 
tratta del più dettagliato in circolazione). Il giocatore potrà persino 
conversare con Il programma (naturalmente in inglese) grazie ad un 
aggiornato analizzatore vocale espanso con un nuovo vocabolario. 
Inoltre è stato implementato anche un tutorial interattivo scritto da 
un team di esperti tra i quali spicca il campione nazionale americano 
Yasser Seirawan. L'aspetto grafico sarà caratterizzato, invece, da 
ben 11 set di pezzi, tra cui gli staunton, i cinesi e quelli napoleonici e 
|| texture per la scacchiera, come, ad esempio, marmo, tek e sur- 
realista. Alle solite tre prospettive (3d, 2d e War Room) si aggiun- 
gerà la possibilità di ruotare a piacimento la scacchiera per una 
completa visione della disposizione dei pezzi. 

Per concludere, la configurazione minima includerà 486 con 8Mb di 
RAM e una VGA con 256K di RAM video e quella raccomandata un 
DX2 o più dotato di SVGA con 512K di video RAM; raccomandato 
un acceleratore grafico per Windows poiché il programma richi 
derà le versioni 3.1 con DOS 5.0 (Settembre), ‘95 (primi mesi 
dell’anno prossimo insieme alla versione Macintosh) o NT 3.5 (Set- 
tembre). 


usuale simulatore 

di volo ci siamo già occupati in prece- 

denza (più precisamente sul numero di Gen- 

naio). Qualora vi foste persi quel servizio, vi 

ricordo come si tratti della più recente crea- 

zione dei Rowan Software, autori degli ottimi 

Overlord e Dawn Patrol. L'uscita è prevista 
per l'estate. 
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® VMAX 
La Mindscape ha rag- 
giunto un accordo di 
produzione a lungo termine 
per Windows ‘95 e, in aggiun- 
ta ai titoli già segnalati, ha 
annunciato altri due prodotti 
che faranno uso intensivo 
degli innovativi tool del nuovo 
ambiente Microsoft (soprat- 
tutto del Reality Labs API). Il 
primo è VMAX, un gioco 
d'azione all'avanguardia che 
miscela l'ebbrezza della gara a 
tutta velocità con il combatti- 
mento futuristico, e sarà 
disponibile quest'Autunno. 


Il secondo è invece AZRAEL'S TEAR, 
gioco d'azione in soggettiva che vi 


porterà a esplorare il tempio medioevale di 
Aeternis alla ricerca del Sacro Graal, e sarà 
pronto per la fine dell’anno. 
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® AL JR: 
ARCADE RACING 
L'ultimo videogame, ovvero 
AL UNSER JR'S ARCADE RACING, 
è basato sul campionato di formula 
Indy datato 1994 e vanta la collabo- 
razione di AI Unser jr. (noto pilota) 
ma, a differenza del mostro sacro a 
opera della Papyrus, ha un’imposta- 
zione esclusivamente arcade. Pilote- 
rete, alternativamente in prima o in 
terza persona, un'auto scelta tra 10 
(ognuna con le proprie specifiche) su 
20 differenti circuiti in grado di dare 
del filo da torcere anche ad un pilota 
professionista. Correrete contro il 
tempo oppure contro altri 10 piloti 
che risponderanno intelligentemente 


al vostro stile di guida. Le prestazio- 
ni dei veicoli saranno influenzate 
dalle condizioni atmosferiche, ci 
saranno tre livelli di difficoltà e sarà 
possibile sfidare contemporanea- 
mente 7 giocatori con la modalità 
network. 
Vi segnalo inoltre come il gioco sia 
sviluppato dai francesi delle Atreid, 
già autori dell'imminente Warriors 
(interessante picchiaduro trattato 
sullo scorso numero e del quale tro- 
verete una recensione completa sul 
prossimo numero, ndMax). 
Il tutto è previsto per quest'estate 
per PC con Windows, Mac e Power 
Mac. 

Massimo “XAM” Svanoni 


THUNDERSCAPE 

” Occupiamoci ora dei titoli in cantiere di una delle software 

house che hanno lasciato un segno nella storia, la SSI. Come 
tutti sicuramente sapranno questa casa è stata l'autrice dell’inter- 
minabile saga di avventure ambientate nel pericoloso mondo di 
AD&D, che hanno a lungo occupato una larga parte del cuore dei 
fan del gioco di ruolo (e del mercato). 
Il primo titolo che si presenterà sul mercato sotto l'egida SSI sarà 
THUNDERSCAPE, un RPG fantasy con visuale in prima persona, 
ambientato nel mondo di Aden, una nuova creazione delle menti 
dell'Ufficio Progetti Speciali della SSI, che spera di utilizzarlo per 
molti altri giochi ancora. Aden è un enorme mondo, dominato 


dalla Mechamagic, un connubio della tecnologia delle macchine a 
vapore e degli sconfinati poteri della magia (qualcosa di simile a uno 
Space 1899 in versione fantasy, suppongo), inesplorato e selvaggio, 
dove le cose più incredibili accadono normalmente. 

E proprio in queste lande avrà luogo la vostra avventura: sarete a 
capo del classico gruppo di eroi (otto, in questo caso, selezionabili 
da una rosa di 15) impegnato a impedire che le forze del male, per- 
sonificate dai malvagi Nocturnals e dal loro capo, il terribile Anthrax 
(sembra un concerto Heavy Metal!), pongano sotto il loro gioco 
l'intera regione settentrionale di questo mondo. Tutti gli eserciti e î 


STEEL PANTHERS 


alle vostre dirette dipendenze un plotone 


più potenti Mecha-stregoni di Aden hanno fallito nei loro tentativi di 
fermare i Nocturnals; siete l'ultima speranza rimasta. 

Tutto questo attraverso più di venti livelli; catacombe, fortezze, 
miniere, città, e chi più ne ha più ne metta. Ovviamente in questi 
dungeon (perché in sostanza questo sono) non saremo soli: ci aspet- 
teranno a braccia aperte ben 28 differenti mostri, tutti disegnati su 
Silicon Graphics. 

Il gioco promette di trasportare la ricetta che diede a suo tempo il 
successo alla SSI (RPG, combattimenti, enigmi...) in un ambiente 
stile Doom. Quando? Entro Luglio. 


di tank, ma anche tutte quelle a loro colle- 


Il secondo titolo atteso al varco della 

pubblicazione è invece un gioco che 
continua l’altra grande tradizione SSI, vale 
a dire quella dei giochi strategici: sto par- 
lando di STEEL PANTHERS. Il gioco in 
sostanza sarà una simulazione carristica, 
ambientata nella seconda Guerra Mondiale, 
che avrà luogo a livello di squadra. Che 
cosa vuol dire? Semplice, che voi avrete 


di carri armati; questo non significa però 
che sarete limitati a una singola squadra, 
anzi, potrete arrivare a comandare un inte- 
ro battaglione. ll gioco sì preannuncia piut- 
tosto vario, saranno infatti molte le opzioni 
a vostra disposizione. La prima vi permet- 
terà di scegliere se giocare controllando 
truppe Alleate o dell'Asse, mentre tutte le 
altre riguarderanno il tipo di scenario. 
Se c'è un qualcosa di 
non comune in questo 
titolo è infatti proprio la 
varietà di missioni e sce- 
nari disponibili: potrete 
combattere sia nella 
nostra Europa che sul 
lontano fronte del Pacifi- 
co, giocando una delle 
campagne pre-definite, 
oppure sarà possibile far 
generare a caso il back- 
ground delle vostre mis- 
sioni. Infine, per i più esi- 
genti, sarà presente 
anche un editor di mis- 
sioni, tramite il quale 
potrete disegnarvi tutte 
le battaglie che avete 
sempre sognato. 
Bisogna anche dire che 
nel gioco non controlle- 
rete solo le vostre unità 


gate (fanteria, unità di rifornimento, rico- 
gnitori ecc.). 

Il sistema di gioco sarà snello e facile da 
gestire, senza importunare il giocatore con 
miriadi di regole incomprensibili. L'aspetto 
estetico del gioco sarà particolarmente 
curato, la grafica sarà anche in modalità 
SVGA, e verrà coadiuvata da innumerevoli 
filmati originali dell'epoca e da decine e 
decine di fotografie digitalizzate dei mezzi 
impegnati nel gioco... Îl sonoro sarà digita- 
lizzato, e la SSI promette che le battaglie 
saranno veramente un qualcosa di molto, 
molto cruento. 

Insomma, per gli amanti del genere la carne 
al fuoco è veramente molta! Per noi, invece, 
è ora di passare al prossimo titolo... 
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a SILENT HUNTER ' p È = ENTERTAINMENT 
Che si preannuncia alquanto umidic- { ; E Xx _P 0 
cio: si tratta infatti di SILENT HUN- i 
TER, un simulatore di sottomarino 
ambientato nella seconda Guerra Mondia- 
le, Contrariamente ad altri titoli del gene- 
re voi non dovrete assumere la guida di un 
U-Boot tedesco, bensi di un sottomarino | A 
americano impegnato nelle battaglie svol- cabilità la cosa da segnala- 
tesi sul fronte del Pacifico. Il gioco è pensa- re è che alla SSI hanno 
to per un solo giocatore, senza opzioni deciso di non realizzare 
multiplayer, e farà dell'accuratezza storica nemmeno con Silent Hun- 
ter un prodotto eccessiva» 
mente complesso: l’intero 
sottomarino sarà gestito tramite una 
comoda interfaccia ‘punta e clicca‘, per- 
mettendo al giocatore di concentrarsi più 
sulle azioni che sul modo in cui compierle. 
Come gli altri prodotti annunciati anche 
Silent Hunter potrà vantare un impatto 
grafico-sonoro sicuramente d'effetto: 
saranno presenti l'opzione per giocare în 
SVGA e delle colonne sonore che, stando a 
quanto si dice, saranno assolutamente 
qualcosa di fuori dal comune. 
Preparatevi quindi: ad Agosto (non cre- 
derò mai che un gioco possa uscire ad Ago- 
sto...) potrete immergervi con Silent Hun- 
ter e combattere per la vittoria în un reali. 
stico paesaggio 3D che potrete, tra l'altro, 
visualizzare da un numero praticamente 
infinito di inquadrature. 


il suo cavallo di battaglia; pensate 
che alla SSI per questo gioco, che è 
il loro primo simulatore di som- 
mergibile, hanno addirittura ingag- 
giato come consulente tecnico un 
autentico comandante di sottoma- 
rino della seconda Guerra Mondia- 
le, William Gruner, che, oltre ad 
aver fornito preziosi ragguagli per 
la realizzazione del programma, vi 
svelerà tutti i trucchi per uscire 
vivi da una battaglia navale 
all’interno di una sezione multime- 
diale del gioco, dove troverete 
anche le descrizioni e le immagini 
reali di tutti i mezzi che incontre- 
rete nella simulazione. 

Per quanto riguarda l'aspetto gio- 


ENTOMORPH: PLAGUE OF THE DARKFALL 

E per finire in bellezza è tempo di ritornare dove siamo parti- 

ti, giusto tre giochi fa: sto naturalmente parlando del mondo 

di Aden, che la SSI, tanto per far capire le sue intenzioni circa il suo 

sfruttamento, ripresenta già nel secondo episodio della sua saga, dal 

titolo di ENTOMORPH: PLAGUE OF THE DARKFALL. Evidente- 

mente il gruppo di avventurieri di Thunderscape è riuscito nella sua 

impresa, perché le cose ad Aden ora vanno tutte bene. O almeno, 

vanno bene finché un’orrida malattia, venuta chissà da dove, non 

inizia a sterminare la popolazione, minacciando di corrompere ogni 

forma di vita presente sulla faccia della terra. Questa particolare 

malattia causa infatti delle mutazioni negli abitanti delle città, tra- 

sformandoli, in quella dove iniziate la vostra avventura, in enormi 
insetti. 

Purtroppo per voi il vostro alter ego nel mondo di Aden non è 

immune al contagio, e inizia anche per lui la lenta trasformazione in 

scarrafone, Starà a voi 

guidarlo nel poco tempo 

che gli resta, cercando 

di scoprire l'origine del 

contagio e dì trovare 

l'antidoto al fetido 


forma insettoide. Vi potrà quindi capi- 
tare di usare un guerriero con quattro 
braccia e una mascella dî un metro e 
mezzo, che posa di conseguenza svol- 
gere attacchi multipli con le braccia 
e. mordere come un dannato con il 
suo mascellone. 
Il tutto in una prospettiva alla Ultima 
VIII veramente molto interessante 
(naturalmente con grafica SVGA): 
insomma, Entomorph potrebbe rive- 
3a larsi come una graditissima sorpresa. 
iorbo. Il gioco uscirà a r i 
Un nuovo tipo di RPG dalla SSI, quindi, Lee Meat 
Non c'è che dire, la casa americana ha 7 state più nella pelle (non è che siete 
proprio deciso di darsi una mossa sul malati pure voi? 
mercato. In particolare per Entomorph Ah, quasì dimenticavo: tutti i nuovi 
ha studiato tutta una serie di nuove giochi SSI saranno pubblicati nella sola 
routine di attacco che promettono di rendere completamente versione PC CD-ROM, e richiederanno tutti 8 mega di RAM, E poi 
nuova questa fase importante di ogni RPG. Come? Presto detto: non venitemi a dire che io non ve l'avevo detto. 
l’eroe che voi controllerete sarà, come ho già detto sopra, un conta- Davide Solbiati 
giato dal morbo, e quindi a un certo stadio di metamorfosi verso la 
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Già disponibile quando leggerete queste pagine, si tratta 

di un misto gioco d'azione-strategia-ruolo ambientato in 
una remota isoletta tropicale, Definito come una sorta di “Ufo 
senza alieni e con una caratterizzazione dei personaggi molto 
più marcata”, Jagged Alliance si presenta come un titolo parti» 
colarmente interessante per tutti gli amanti del genere. 


SHADOWS OVER RIVA 

Terzo capitolo della saga di Arkania, 
Shadows Over Riva dovrebbe essere 
anche l'ultimo episodio della fortunata trilo- 
gia (vi ricordo a tale proposito che Star 
Trial è stato votato come RPG dell'anno da 
alcune delle principali testate specializzate 

statunitensi). 
In questo nuovo titolo, atteso per la fine 
dell'anno, l’azione vi vedrà impegnati în una 
lla di Riva, per l'appunto. In seguito al recupero, avvenuto nel prece- 
dente capitolo della saga, della pietra Salamandra (una gemma che ha il potere di far 
nascere alleanze anche tra popoli nemici), gli elfi e gli gnomi sì sono coalizzati per scon- 
figgere i sempre più ferocì Orchi. Non appena questi muoveranno guerra, gli avventurie- 
rì dovranno scoprire le ragioni segrete del conflitto raggiungendo innanzitutto la città di 
Riva, nella quale apprenderanno l'esistenza degli Holberks, una razza di mezzo orchi e 
mezzo elfi che vive nei luridi bassifondi di Riva e che si dice sia la causa delle guerre degli 
Orchi... Senza farla lunga, aggiungo solo che SOR si avvarrà di un'interfaccia di dialogo 
mi; di combattimenti in 3D isometrico e di strabilianti sequenze cinematiche in 

svi 


ca che combina la 
visuale in 3D isometri- 
co con sequenze cine 
matiche estremamen- 
te dettagliate (il tutto 
in SVGA ad alta risolu- 
zione, of course). 
Scopo del gioco sarà 
quello di guidare l'eroe 
di turno in un mondo 
parallelo infestato di 
maghi, stregoni, gu 

rieri e chi più ne ha 


dalle immagini Druid 
promette bene, alme- 
no per quanto riguarda 
LA DRUID l'aspetto puramente 
Diciamo subito che sì tratta di un grafico. L'uscita è pre- 
altro RPG, caratterizzato anche in vista per il prossimo 
questo caso da un'interfaccia punta-e-clic- autunno. 
ca particolarmente istintiva e da una grafi- 


mondo medioevale în cui reminiscenze d'antico occultismo andran- 

ODYSSEY no a mescolarsi con le meraviglie dell’attuale grafica renderizzata. 
Chiudiamo con un'ultima citazione per un'avventura grafica In uscita verso la fine dell’anno. 

di stampo fantasy che vi vedrà impegnati in un oscuro Doniele Levi 
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* PAPARAZZI 

Tales of Tinseltown 
Titolo senza dubbio singolare per 

un'avventura altrettanto singolare (su 

PC/MAC con lettori CD) la cui uscita è 

prevista proprio in questi giorni... 

Molti di voi avranno, per lo meno una 

volta, sognato di spiare qualche personag- 

gio famoso e d'immortalario su pellicola 


iamo ormai da mesi, per 

non dire anni... Il gioco è comun- 

que ormai quasi in fase di playtesting 
finale, e questa volta per davvero! Una 
preview completa è prevista su questo 0 


sul prossimo numero. 


nel bel mezzo di una più o meno piccante 
attività personale o durante un incontro 
privato; ebbene, sembra che lo scopo di 
questa comedy-adventure (così come l'ha 
definita la stessa Activision) sarà proprio 
quello di andare a scattare foto compro- 
mettenti ai personaggi pi vista della 
cittadina di Tinseltown! 

Naturalmente, una volta scattate le 
vostre scottanti fotografie, il vostro obiet- 
tivo sarà quello di ricavarci un 

bel gruzzoletto vendendole alle 

testate scandalistiche più inte- 

ressate, cercando al tempo 

stesso di mantenere un certo 

ritegno e compostezza, pena 


THE MAYAN 
ADVENTURE 


Qualcuno di voi si ricorda per 
caso di quel giochino Atari che 
aveva come protagonista un folle 
di nome Harry? Massì, quel tipo 
che andava dondolando da un 
albero all’altro che di cognome 
faceva Pitfall? Ora ricordate? 
Bene, Un'altra novità Activision 


proprio questo Pitfall: The Mayan 
Adventure, seguito dell'ormai 
vetusto Pitfall per Atari 2600. 

Conversione diretta del diverten- 
te platform già disponibile per 
console, Pitfall sarà anche uno dei 
primi titoli in assoluto a girare 
esclusivamente sotto Windows 
‘95. Da quanto ha potuto visiona- 
re di persona Max a Los Angeles si 
tratta di un lavoro estremamente 
ben eseguito, attendetevi una pre- 
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l'espulsione dei club e circoli più prestigio- 
si, meta preferita delle vostre operazioni 
Interamente incentrato sull’utilizzo di 
immagini digitalizzate, per i filmati di 
Paparazzi sono state ingaggiate più di ses- 
santa comparse tra attori e attrici. La spe- 
ranza è quella di sfornare un prodotto ori- 
ginale, divertente e infarcito d'una buona 
dose di umorismo (io nel frattempo conti- 
nuo a ridere per il nome...). 


ATARI 2600 ACTION PACK 
A breve distanza dall'uscita della prima ra 
colta contente alcuni dei più celebri successi 
per Atari VCS, l’Activision ci riprova con una nuova 
compilation di gloriosi titoli. Fra gli altri 
River Raid II, Keystone Kapers, S 


view completa all’interno di uno 


per la prossima stagione è infatti 
dei prossimi numeri. 


Esploso l’anno scorso sulle 
principali console di tutto il 
mondo come uno dei perso- 
naggi nuovi più importanti 
dell'intero panorama video- 
ludico, il bizzarro protagoni- 
sta creato dal geniale Dave 
Perry e i suoi Shiny Enter- 
tainment (quelli di Cool 
Spot e Aladdin) darà presto 
vita a fumetti e addirittura 
una serie di cartoni animati. 
La novità del momento è 
che l’Activision distribuirà 
un versione per Windows 
‘95 di quello che è senza 
dubbio uno dei migliori 
platform mai realizzati. 


Di imminente uscita una nuova evoluzione 
dell'ormai celeberrimo rompicapo orientale delle 
pedine intarsiate sovrapposte. Le regole le dovre- 
ste conoscere ormai tutti, le vere novità arrivano 
dalla veste grafica, che riprenderà di volta in volta 
diversi filoni artistici. 


Matteo Esposito 
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. ROAD WARRIOR 

Periodo prolifico questo per la Gametek, che dopo aver sfor- 

nato successi come Hell, Super Street Fighter Il Turbo e First 

Encounters (quantunque molto discusso), non sembra assolutamen- 
te decisa a riposarsi. 
Eccoci qua dunque a informarvi sulle sue prossime uscite, che vanno 
così ad aggiungersi a quelle già descritte nello Speciale ECTS ‘95 del 
numero scorso (Baldies, Brutal e Fairway to Heaven). 
Incominciamo quindi con Road Warrior che si preannuncia come 
una delle più interessanti, visto che si tratta del seguito di quell’ultra- 
violentissimo e del tutto atipico clone di Doom che rispondeva al 
nome di Quarantine. In questo nuovo episodio il nostro caro Drake 
Edgewater, meglio conosciuto come ‘Mimmo er tassinaro’, dopo 
essere riuscito a fuggire dalla città-prigione di Kemo, sì ritrova ad 
essere reclutato da una banda di ribelli per combattere lo strapotere 


Cambiamo ora mezzo di locomozione, e 

approdiamo sulle cybermoto del cyber- 
mondo di CyberBikes, infilando il nostro cyberca- 
sco e beccandoci una cybermulta per eccesso di 
cybervelocità... (auf... spero di avervi fatto passare 
la voglia dell’inflazionatissimo cybermondo... No, 
scherzo!), ovvero prendiamo parte a una delle più 
violente corse motociclistiche del futuro, visto che 
invece di dover montare il motore più potente, 
per vincere la gara dovremo montare i cannoni più 
devastanti! 
CyberBykes si preannuncia, in pratica, come una 
gara ambientata in particolarissimi ‘circuiti virtua- 
li, dove tutto ciò che si muove su due ruote, 
davanti e dietro a noi, non è degno di altre atten- 
zioni che non siano quelle dei nostri lanciamissili a 
ricerca! A giudicare dalla grafica (poligonale pulita, 
senza texture) non sembrerebbe voler competere 
con mostri del calibro e Nascar o Indycar, indiri: 
zandosi verso una giocabilità molto più arcade. 


della Omnicorp. In pratica il suo compito (pardon, il compito di chi 

gioca) sarà quello di reclutare lungo i livelli più ribelli possibili e di 

liberare gli ostaggi (tutto un pretesto per provare i vostri nuovi 

mitragliatori e le seghe circolari in adamantio, naturalmente...), per 
ter infine sferrare l'attacco decisivo alle roccaforti nemiche. 

In particolare molto interessante è che Road Warrior sarà intera- 
mente in SVGA, potremmo così vedere finalmente uno sparatutto in 
soggettiva in alta definizione (per la serie: noi aspettiamo ancora 
Quake!), anche se questo vorrà dire ovviamente che tale spettacolo 
sarà riservato solo ai possessori di macchine decisamente potenti. 
Altre caratteristiche degne di nota sono: il supporto del gioco in rete 
(via modem), l'aggiunta di nuove armi, e quindi l'assicurazione di 
avere tra le mani una bomba di viulenza (siii! Come piace a noi!). 
Data di uscita prevista Novembre ‘95, sia in versione su dischetti che 
per PC CD-ROM. 


Cyberbykes supporta 
un sistema a 8 gioca- 
tori (in rete, ovvia- 
mente), una visuale 
con un movimento a 
360° che permetterà 
anche lo sfruttamen- 
to di caschi per la 
realtà virtuale, e pre- 
senterà una marea di 
percorsi completa- 
mente editabili 
(migliorando così 
esponenzialmente la 


longevi 


. Non ci 


resta che aspettare la 
sua uscita prevista 
per la fine dell'estate. 


« THE WAR COLLEGE 

Ed ecco quindi quello che alla Game- 

tek definiscono come “IL” simulato- 
re bellico per eccellenza, seguito ufficioso di 
due wargame di tutto rispetto come The 
Universal Military Simulator | & II. Ma 
cos'ha di tanto speciale questo War College? 
Dunque, tanto per incominciare avete pre- 
sente i classici wargame con i territori dise- 
gnati su carte divise in esagoni, in grafica 2D 


Siorre e siorri, altro gioco altro 

boxettino! Eccoci infatti giunti al 
terzo titolo di mamma Gametek, un gioco 
di strategia il cui nome non poteva essere 
altro che Escalation (vi chiederete: perché 
non poteva essere altro? Risposta: boh, ma 
suonava bene la frase...). 
Scherzi a parte, la trama del gioco vi tra- 
sporterà questa volta nell’anno 1132 dopo 
la morte della terza luna, nel mondo di 
Kelra. La scoperta di un nuovo territorio 
assolutamente inesplorato conduce le due 
principali forze militari del pianeta a con- 
tenderselo dichiarandosi guerra, così il pro- 
gresso in campo militare conosce un'acce- 
lerazione senza precedenti facendo sforna- 
re alle due fazioni sempre più nuove e 
distruttive armi. A questo punto entriamo 
in gioco noi, vestendo i panni di uno dei due 
capi degli schieramenti opposti, il nostro 


e che magari ci mettevano il tempo di un 
caffè per spostarsi da un punto all’altro della 
mappa? Beh scordateveli! Perché The War 
College è il primo simulatore di guerra 
totalmente rappresentato in grafica 3D in 
grado ‘e e rimpicciolire, nonché 
ruotare il territorio in tempo reale! Altra 
caratteristica molto importante è che The 
War College non simula un determinato 
periodo storico, ma è în grado di farvi rivi- 
vere le gesta di tutti i più grandi strateghi 
del mondo dai tempi dell'antica Roma, 
fino ai tempi moderni. Nella confezione, 
infatti, verranno compresi 5 classici scena- 

: Cesare contro Pompeo a Farsalo, Napo- 
leone impegnato nella battaglia di Auster- 
liz, il Generale Lee (NON la macchina di 
Hazzard! Bensì il comandante delle truppe 
nordiste americane) ad Antitetam, Hin- 
denburg a Tannenberg, e la battaglia dei 
carri armati del fronte est della seconda 
guerra mondiale. Altrì scenari verranno 
rilasciati poi in seguito su data disk. In più, 
come se non bastasse, ogni battaglia sarà 
perfettamente descritta e narrata sfrut- 
tando le capacità multimediali del suppor- 
to ottico (è prevista comunque anche 
l'uscita su dischetti). Si prevede quindi un 
wargame dalla longevità veramente illimita- 
ta, e se il prodotto finito non deluderà le 


compito sarà quello di riuscire (come in 
ogni gioco del genere, Civilization docet) a 
conquistare tutto il mondo. Il sistema di 
gioco dovrebbe essere molto simile al 
sopraccitato Civilization, magari ‘incrocia- 
to' con Battle Isle Il, ovvero; noi siamo i 
comandanti, dobbiamo sbaragliare gli eser- 
citi nemici, ma per fare questo abbiamo 
bisogno, oltre che di un buon senso tattico, 
di nuove armi. 


Così facciamo lavorare gli scienziati, che 
però hanno bisogno di materie prime, per- 
ciò dobbiamo costruire fabbriche, e via 
dicendo... 

Il tutto ovviamente infarcito di filmati in 
full motion video rappresentanti alcuni dei 
vostri collaboratori che vi danno consigli, o 
che vi riportano notizie. Sembra inoltre che 
l'intero gioco sia gestito da una sofisticatis- 
sima intelligenza artificiale. 

Annunciato in autunno per PC e Mac. 
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After abandoning his plans to invade England, Napoleon abruptiy broke camp on Augu: 
23, 1805, and sent his army on a forced march to Austria in the east. 


pavo 


]anmont 
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aspettative, mi sa proprio che gli appassio- 
nati del genere non avranno di che lagnarsi 
per un bel pezzo. 


BASEMENT. 


Finiamo questa carrellata con un'avventura grafica, il cui protagoni- 
sta ha un nome discretamente idiota (non sarebbe così se non fosse 
un a. gente investigativo!): A. Gent, il classico detective che quando 
non ha nulla di meglio da fare si va a cacciare in guai che nemmeno 
si immagina. Questa volta dovremo infatti aiutare il nostro beniami- 
no di turno a districarsi da una complessa situazione a base di terro- 
risti, segreti di stato, palazzi governativi e via discorrendo... Per chi 
non lo avesse ancora capito il tutto è ambientato in una città Ameri- 
cana degli anni ‘40, Il controllo del personaggio dovrebbe essere 


GROUND 


abbastanza originale e dovrebbe cambiare di situazione in situazione, 
ad esempio quando A. Gent è ubriaco, si comporterà effettivamente 
in maniera molto strana, non permettendovi di fare ciò che avrebbe 
fatto se fosse stato sobrio (reso il concetto?). Anche questo gioco 
dovrebbe arrivare al traguardo verso settembre, a quel punto vi 
sapremo dire qualcosina in pi 

Marco Prelini 


INTERACTIVE SOFTWARE 


e. “Il potere è nelle vostre mani, siete abbastanza saggi da 
poterlo usare...” 
No, non è una nuova pubblicità di qualche tipo di detergente (non ho 
potuto fare strane allusioni a causa dell'occhio vigile del censuratore 
MAXcherato!), ma semplicemente il nuovo slogan di Millennia: Alte- 
red Destinies, l'imminente uscita Take 2 che grazie al designer lan 
Bird, tenterà di trasformarvi in una specie di semi Dio mentore di 
razze aliene. 
La trama si dipana nell’anno 10.000 (doveva essere appena uscito il 
numero 88.135 di TGM! ), quando i Microids, pacifiche creature con 
l’hobby di voler rimanere le uniche forme di vita nell’universo, deci- 
dono di nuclearizzare tutte le 
entità viventi nella galassia di 
Echelon per divenirne i padroni 
incontrastati. Quattro civiltà 
aliene e la vostra stessa vita 
dipenderanno dalla vostra abi- 
lità strategica; viaggiando attra- 
verso il tempo grazie alla 
Trans-Time Machine (la battuta 
è fin troppo facile da fare...), vi 
spetterà il compito di cambiare 
gli eventi e battere il vostro 
nemico interstellare. Aiuterete 
lo sviluppo delle quattro sud- 
dette civiltà aliene dalla loro 


cultura primitiva, fino ai viaggi spaziali, introducendo invenzioni 
come la ruota, il pollo di gomma con la carrucola in mezzo o la 
fusione laser, per poi sfruttarle a vostro vantaggio: 
Colonizzando e controllando qualcosa come 100 mondi alieni diversi 
e comunicando con altre forme di vita, vi dovrete confrontare con le 
tecnologie nemiche in sequenze arcade di combattimenti nello spa- 
zio o sulla terra ferma, attraversando la misteriosa quinta dimensio- 
ne per arrivare là, dove mai nessun alieno era giunto prima... 
Millennia, che uscirà ad Agosto nella versione CD-Rom per PC, 
cercherà di sfruttare appieno le potenzialità del supporto ottico: 
avrà grafica totalmente renderizzata, presenterà un gran numero 
di animazioni e parlato digitalizzato, anche se, nonostante questo, 
non richiederà computer stratosferici per essere giocato (386 
33Mhz minimo), bisognerà vedere solamente se il prodotto varrà 
la pena di essere giocato o non si rivelerà solo un fuoco di paglia: 
ne preview sarà realizzata al più presto per fornirvi ulteriori det- 
tagli! 


@ MAXIMUM ROADKILL 

E’ possibile che tutto il futuro 

dell'umanità debba essere dipinto 
come oscuro, senza speranza e senza pace? 
Sarà perché Blade Runner ha fatto scuola, 
o semplicemente perchè la lira è al livello 
della Commodore? Lasciando ai posteri 
l'ardua sentenza, ci inoltreremo ora nel 
mondo devastato di Maximum Roadkill, in 
cui uno sport brutale a bordo di motoci- 
clette superarmate è diventato l'unica val. 
vola di sfogo per il mondo (mi chiedo cosa 
ne sia stato del gollf...). Il Thrash Race Tour- 


nament è l'evento più importante di questa 
categoria, un gioco che non è fatto per 
quelli che tengono alla propria vita ma 
coloro che adorano sentir scorrere l’adre- 
nalina nelle vene, guadagnare in modo 
smodato soldi, armi e la gloria che questo 
sport è in grado di fornire. 
Voi naturalmente sarete uno di questi cor- 
ridori, uno degli otto spacca ossa a bordo di 
moto armate di tutti gli ultimi ritrovati 
della tecnologia, che avrà un solo obiettivo: 
rimanere l'unico corridore della gara! Se 
sarete abbastanza letali, duri e senza rego- 
le, raggiungerete facilmente il podio di 
miglior pilota, altrimenti il podio lo vedrete 
solo dal basso, mentre vi staranno raschian- 
do dall’asfalto! 
Sfruttando un veloce engine 3D, almeno a 
quanto ci dicono, questa simulazione futu- 
ristica permetterà, tra le altre cose, di sfi- 
dare un vostro amico, se collegati tramite 
cavo seriale, oppure di partecipare ad uno 
scontro di ben otto contendenti in partite 
in rete. Gareggiando attraverso paesaggi 
tipo pozzi di lava, miniere abbandonate e 
stazioni orbitanti totalmente realizzati in 
rendering, i dodici tracciati del gioco 
tranno essere affrontati a diversi livelli di 
difficoltà per una maggiore longevità, 
magari dopo aver ridisegnato totalmente il 
proprio veicolo, facendolo assomigliare ad 


una fortezza su due ruote! Îl sonoro, carat- 
terizzato dagli immancabili effetti digitaliz- 
zati, sarà tratto totalmente da tracce 
audio, realizzate da esperti musicisti 
espressamente per l'occasione... 

Naturalmente, viste le premesse, Maxi- 
mum Roadkill richiederà computer abba- 
stanza pompati per essere giocato, un 486 
DX2 50/66 MHx è d'obbligo, con almeno 8 
Mb di memoria e Joystick annesso. La sua 
uscita è prevista per Ottobre nel formato 
PC CD-Rom, anche se per i soliti problemi 
d'importazione e di play testing, questa 
data sarà solamente orientativa. 


Se pensavate che Jack lo squarta- 

tore fosse tutta un' invenzione o 
solo uno dei fumetti della serie Dylan 
Dog, vi sbagliavate: la Take 2, già autrice 
di titoli come Hell e Bureau 13 sembra 
averlo capito molto bene e per dimo- 
strarlo ha pensato di creare un nuovo 
gioco proprio con questo titolo... 
Ripper, questo il nome della nuova realiz- 
zazione, si può definire come una sorta di 
film interattivo, la cui trama, tanto per 
non smentire le abitudini della casa 
NewYorkese, si sviluppa in un universo 
Cyberpunk. Siamo infatti nell'anno 2060 
e un feroce serial killer gira libero per le 
strade di New York uccidendo senza uno 
scopo apparente, per poi sparire senza 
lasciare alcuna traccia. La polizia non 
sembra avere alcuna possibilità di cattu- 
rare questo bricconcello e il paese è para- 
lizzato dal terrore, Fortunatamente per 
tutti c'è un nuovo reporter criminologo 
in città: Jake Quinland, l’unico individuo 
che sia riuscito a incastrare la banda Bas- 
sotti e Gamba di Legno senza l'aiuto di 
Topolino! 
Dagli oscuri angoli del Cyberspace, attra- 
verso stazioni di polizia, fino alla mente 
comatosa dell'ultima vittima di Jack, ini- 
zierete a seguire le sanguinose tracce 
morte e terrore... un solo piccolo proble- 
ma sembra non lasciarvi molto tempo a 


disposizione: voi siete il prossimo sulla 
lista dello squartatore (a dire la verità 
c'era anche Shin, ma poi se l'è cavata 
regalando al maniaco il suo giubbotto di 
“Alone in the Dark"!)! 

Con un budget di 2,5 milioni di dollari e 
due anni di realizzazione, questo Ripper 
cercherà sicuramente di imporsi come la 
migliore avventura cinematografica inte- 
rattiva di tutti i tempi, con ben 4 CD stra- 
pieni di filmati digitalizzati in full motion 
e sequenze 3D in alta risoluzione. Enigmi 
orientati verso situazioni arcade e com- 


battimenti in ambientazioni renderizzate 
saranno all'ordine del giorno, mentre 
proseguendo nell'avventura sì potranno 
scoprire i quattro diversi finali e gli altret- 
tanti complotti nascosti. 

Diverse star di Hollywood sono state 


scritturate per la realizzazione del film, 
tra esse Karen Allen, Ossie Davis, Jimmie 
Walker e Tahnee Welch, che avranno 
modo di dare il meglio di sé in questo 
mondo virtuale che sembra avvicinarsi 
sempre di più a quello del cinema! La 
data di uscita è stata prevista per novem- 
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bre nei formati PC e Playstation, mentre 
per Mac sì dovrà aspettare fino a gennaio 
del prossimo anno. Un'ultima cosa: se 
doveste vedere in giro un tizio strano con 
un giubbotto con la scritta “Alone in the 
Dark”, vagamente somigliante a Shin, 
non fidatevi delle apparenze, sarà sicura- 
mente Jack lo squartatore, l’unica cosa da 
fare è quindi pigro ripetutamente con 
manciate di fagioli secchi! 


Fabio “FBS” Simonetti 


Apro questa serie di box con la presentazione del nuovo moto- 
® 12 cl quale i programmatori della Bethesda vanno molto fieri e 
sul quale si baseranno alcuni tra i titoli attualmente in cantiere. 

Il suo nome è Xngine e fa perno su un'avanzata tecnologia 3d che inte- 
gra i migliori aspetti dei più sofisticati giochi presenti sul mercato (inu- 
tile fare nomi) innalzandone il livello. ll risultato è una combinazione di 
azione veloce, senza limitazione di angolature per quanto concerne la 
visuale e con una completa libertà di movimento. Dopo tre anni di 
lavoro i programmatori della Bethesda si dicono finalmente soddisfatti 
e affermano senza alcuna titubanza la netta superiorità della loro crea- 
tura; le caratteristiche sono, del resto, piuttosto, innovative: si parla di 
rotazione completa di poligoni pieni texturizzati a velocità incredibili, 
utilizzo di sorgenti di luce multiple con effetti di ombreggiatura, terreni 


realizzati con frattali e persino effetti speciali quali neve e nebbia, il 
tutto nei due formati grafici VGA e SVGA. Anche dal punto di vista 
sonoro il motore svolge il suo dovere: potrà capitare, ad esempio nel 
prossimo seguito di The Elder Scrolls. di udire un grido mentre, in 
prossimità di una cascata, se ne starà udendo il fragore misto al dolce 
suono dei passeri sulle fronde. In pratica, questo motore, è stato crea- 
to per regalare un alto senso di immersione nel giocatore; in altre 
parole, all'utente parrà di essere Îì nel bosco ad ammirare quella casca- 
ta. Volendo utilizzare le stesse parole di Chris Weaver. presidente della 
società, per riassumere la situazione, posso affermare che "Xngine pos- 
siede l'immediatezza di Doom e Dark Forces e la più grande flessibilità di 
Descent". Auguriamoci che non occorra un Power PC per far girare 
questo mostro! 


Il primo titolo a far uso del poc'anzi 
decantato engine è proprio il seguito di 

un gioco di ruolo che. all'epoca (ovvero l'anno 
scorso), ottenne il titolo di RPG dell'anno. Con 
luesto nuovo THE ELDER SCROLLS: DAG- 
JERFALL i Bethesda promettono addirittura di 
rivoluzionare il genere. Dopo la creazione dei 
vostri caratteri (che potranno alternativamente 
essere importati dal precedente episodio), avre- 
te la possibilità di esplorare un vasto territorio 
comprendente caverne intricate, castelli, abita- 
zioni, attraverso altopiani e pianure (potrete 
anche nuotare sott'acqua 0 viaggiare in una 
dimensione alternativa) e interagire realistica» 


. THE TENTH PLANET 
Questo secondo titolo è il primo di una 
lunga e prolifera (si spera) serie nata dal 
connubio tra la Bethesda e ì produttori hol- 
lywoodiani della Centropolis Entertainment: il 
suo nome è THE TENTH PLANET e, se da un 
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mente con | personaggi che incontrerete, sia 
dialogando che in altra maniera. Costoro saran- 
no dotati di una certa memoria, così se, ad 
esempio, aluterete una persona, questa se ne 
ricorderà anche in un successivo capitolo della 
serie. AI di là di questo pare che la parola chiave 
dell'inzera produzione sia la parola “libertà”. Il 
presidente della Bethesda tiene a sottolineare 
come i suoi dipendenti siano riusciti a creare un 
mondo così dettagliato da offrire una libertà 
pressoché sconfinata. Il particolare diventa sino- 
nimo di successo se si pensa che centinala di 
ultrasessantacinquenni hanno giocato al primo, 
Elder Scroll proprio perché incuriositi dall'ecce- 
zionale possibilità d'azione. La parola libertà 


fato può contare sull'Xngine, dall'altro si avvarrà 
della creatività in ambito cinematografico che 
contraddistingue la Centropolis. A coloro che 
non ne avessero mai sentito parlare basti sapere 
che la suddetta casa produttrice ha al suo attivo 
film del calibro di Stargate e Universal Soldier e 
sta attualmente lavorando 
su Independence Day. Pro- 
prio Roland Emmerich, 
direttore e co-scrittore di 
Stargate e Dean Devlin, co- 
scrittore e produttore di 
Stargate e co-scrittore di 
Universal Soldier, stanno 
curando la scrittura di TTP. 
La trama narra la storia della 
scoperta di un decimo pia- 
neta nel Sistema Solare 
responsabile di numerosi dei 
disastri naturali accaduti 
nell'antichità sulla Terra. 
Ora l'uomo deve confron- 
tarsi con un avversario sco- 


concerne, tuttavia, una seconda interessante 
caratteristica di questo prodotto: i programma» 
tori hanno, infatti, messo a punto un sistema 
denominato ChildGuard che permette ai genito- 
ri, tramite utilizzo di password, di settare il livel- 
lo di violenza, linguaggio e contenuti spinti del 
programma per impedire un'eventuale effetto 
diseducativo indesiderato. In questo modo il 
potenziale target risulta allargato in quanto Il 
genitore sarà più tranquillo e contemporanea- 
mente l'adulto non sarà costretto a sorbirsi le 
costrizioni di un bambino. Daggerfall sarà dispo- 
nibile verso fine estate e pretenderà almeno un 
486/33 Mhz con 8Mb di RAM, un CD-ROM 2X 
ed, eventualmente, una SVGA. 


noscluto e impedire che quei disastri si possano 
ripetere. Per ora questo è tutto quello che cl è 
dato a sapere, comunque | protagonisti sembra- 
no soddisfatti di come procedono i lavori e il 
presidente Chris Weaver è apparso orgoglioso 
in particolar modo del fatto che la sceneggiatura 
è stata scritta appositamente per ll gioco e sì è 
evitato di riadattare quella di qualche vecchio 
film. 
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Game Player Optin 


Si tratta di un gioco d'azione frenetica ambienta- 
to in quello stesso violento futuro rappresentato 
dal mitico duo di pellicole che ha lanciato definiti- 
vamente Arnold Schwarzenegger nell'olimpo dei 
divi di Hollywood: le macchine hanno quasi vinto 
i pochi superstiti dell’olocausto che, tuttavia, ten- 
tano di riorganizzarsi per contrastare l'ira genoci- 
da di SkyNet. Ok, Ok lo so che tutti voi conosce- 
te glà la storiella per filo e per segno, ma in attesa 
di notizie più precise questo è quanto ho da dirvi. 


PBA BOWLING 
. Continuando la sua tradizione 
vincente nell'ambito dei giochi 
sportivi, la Bethesda presenta la suo ulti- 
ma maternità, ovvero PBA BOWLING, 
l'esclusiva e ufficiale trasposizione su 
computer dell'omonimo gioco su con- 
cessione della Professional Bowlers 
Association. Offrirà una simulazione 
incentrata sul realismo consentendovi di 
passare qualche ora di sano divertimen- 
to nella quiete domestica evitando le 
nevrotiche attese alle famigerate piste. 
Con questo ho veramente finito. 
Yawn a tutti. 
Massimo “XAM" Svanoni 


disparate condizioni meteorologiche aì più strani 
orari del giorno). La data di rilascio è situata nel 
periodo invernale. 

Sulla scia di Delta V, è questa volta il turno di un 

nuovo simulatore futuristico 

in cui i giocatori potranno 

pilotare direttamente una 

delle auto tecnologicamente 

rivoluzionarie già presenti, 

Oppure, in alternativa, custo- 

mizzare i propri mezzi prele- 

vando i pezzi più avanzati 

dall'apposita officina. Vi 

saranno 8 percorsi reali rap- 

presentati accuratamente, 

più 10 tracciati inventati di 

sana pianta dalle menti mala- 

te dei programmatori; oltre 

a questo è da segnalare che 

è stata tenuta În considera- 

zione anche la situazione 

ambientale (ovvero vi potrà 

capitare di guidare nelle più 
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SPACEWARD HO! IV 

Il primo dei titoli annunciati dalla casa 

californiana è questo SPACEWARD 
HO! IV, gioco ad ambientazione spaziale che rie- 
sce sin d'ora a guadagnarsi il mio disprezzo sol 
tanto per la frase d'apertura, frase che ho rivisto 
in troppe salse, complice non trascurabile la 
presenza di BDM in redazione: Go where no 
space cowboy has gone before! AI di là delle 
mie remore personali, il prodotto si classifica 


wi HEROES OF MIGHT 
& MAGIC 


Dopo che avete esplorato il mondo di Xeen, 
grazie al titolo omonimo, potete tuffarvi nella 
nuova avventura creata dai maestri dei fantasy 
HEROES OF MIGHT AND MAGIC. In uno sce- 
nario devastato dalle guerre, il vostro compito 


METAL LORDS 
he Spostiamoci nel cyberfuturo per par- 
lare di un’altra terribile guerra nella 
quale spetta a voi il compito di vittoriosi stra- 
teghi. Anche questo METAL LORDS - THE 
INNER CIRCLE vi costringerà, infatti, a vesti- 
re i panni militari per pianificare campagne 
partendo dal design delle singole unità di 
combattimento, amministrare al meglio risor- 
se economiche e tecnologiche (alcune delle 
quali saranno da creare ex-novo, oppure da 
trovare esplorando nuove frontiere della 
Galassia) necessarie a raggiungere una lunga 
serie di obiettivi cruciali che vi permetteranno 
di diventare il Duca a capo dell'impero. Ma, 
ovviamente non sarete soli nel vostro sogno 
di dominio: ve la vedrete con altre 10 case 


reali per sconfiggere le quali dovrete talora rinfoderare la spada e sfoggiare 
la vostra abilità diplomatica (un'alleanza di qua, una coalizione di là...). Tecni- 


Pi 


come un'avventura strategica. Il vostro compito 
sarà quello di controllare risorse economiche e 
militari senza dimenticarsi di esplorare e colo- 
nizzare nuovi e sconosciuti pianeti. | vostri viaggi 
vi condurranno attraverso l'intera galassia, ove 
avrete a che fare con i soliti alieni e con | terri 
bili cowboy dello spazio. Per riuscire a conqui- 
stare la galassia dovrete porre attenzione alla 
produzione e l'innesto di nuove tecnologie, 
dovrete amministrare saggiamente le vostre 


sarà quello di soggiogare i vostri nemici (per la 
precisione, altri tre “signori della guerra” come 
voi controllati dall'amico elettronico) attraverso 
un sagace utilizzo strategico delle risorse a 
disposizione. Ognuna delle forze in campo potrà 
assoldare al proprio servizio diversi eroi, ai quali 
affiderà la conduzione degli eserciti: ma vi saran- 
no anche parecchi avversari “non giocati”: 
come ogni ambientazione fantasy che si rispetti, 
anche in questo caso dovrete sbarazzarvi di 
orde di mostri di ogni sorta che cercheranno di 
decimare le armate per nutrirsi del loro sangue, 
Il tutto apparirà sul monitor în una splendida 
veste SVGA coadiuvata da Un commento musì- 
cale dinamico (vale a dire che si comporrà come 
per magia la sequenza di note più consona alla 
situazione in atto). Ma attenzione: non vi con- 
verrà fermarvi ad ammirare attoniti cotanto 
splendore, poiché lo svolgersi degli eventi non 
farà lo stesso, ma proseguirà veloce e imperter- 
rito nella sua direzione, naturalmente infausta 
per quello che vi riguarda. Comunque, la pre- 
senza di differenti livelli di difficoltà vi consentirà 
di settare agevolmente le vostre preferenze 
aumentando il fattore giocabilità, mentre la lon- 


camente parlando la visuale sarà un classico 3D isometrico intervallato da 


EMPIRE Il 

Come sicuramente saprete l'uomo pos- 

siede un'indole prettamente violenta e, 
alla luce di questo particolare, quelli della NWE 
sono giunti alla conclusione che due giochi stra- 
tegici a sfondo bellicoso non erano sufficienti. 
Indi per cui hanno ben pensato di proporci 
anche il seguito di Empire, al secolo EMPIRE Il: 
THE ART OF THE WAR. În questo caso l'impo- 
stazione pare un filino più filosofica; posti sul 
palcoscenico del conflitto umano, potrete speri- 
mentare una larga varietà di armi a partire dalle 
primitive fino a quelle tecnologicamente all'avan- 
guardia, imparando ad applicare i principi e le 
filosofie basilari dell’arte della guerra. Insomma 
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“fare la guerra" sarà più importante di vin- 
cerla. In questo corso per giovani guerrafon- 
dai saranno incluse, grazie a un controllo di 
una flessibilità esemplare, diverse possibilità 
di azione: oltre alla stanza di pianificazione 
delle battaglie troverete quella per lo studio 
delle particolarità geografiche della regione 
nella quale è in atto il conflitto e, infine, 
quella per le previsioni meteorologiche. In 
aggiunta a queste caratteristiche, allegato alla 
confezione verrà distribuito anche un poten- 
te editor per creare dei nuovi scenari o 
modificare quelli già esistenti. Sorpresa, in 
ultimo, per quello che riguarda la piattafor- 
ma prevista, ovvero semplicemente PC su 
dischi verso Settembre. 


risorse e dovrete essere abili persino nei com- 
battimenti vecchio stile (Mezzogiorno e mezzo 
di fuoco nello spazio? Le menti dei programma- 
tori non hanno proprio confine!). Se tutto ciò vi 
sembra un po' limitato, tenete presente che 
avrete la possibilità di sfidare ben 19 avversari in 
carne e ossa via modem o network. | formati? 
La versione Mac su dischi dovrebbe essere 
disponibile a momenti, mentre per quella PC 
Windows dovrete aspettare fino ad Agosto. 


assicurata da un funzionale sistema 
con il compito di generare a random mappa e 
oggetti. La sola versione prevista è, indovinate 
un po', PC CD-ROM verso fine estate (Agosto 
se è la precisione che volete). 


spezzoni cinematografici sempre in treddi nelle due versioni VGA e SVGA. 
Il formato? PC CD-ROM e la data fatidica si aggira intorno a Settembre. 


WETLANDS 
bd Dalla strategia il 
passo verso l'azione 
è breve (sto farneticando, lo 
so), così questo nuovo titolo 
promette di lasciar sfogare 
tutto lo stress accumulato 
giocando a qualcuno dei tre 
prodotti precedenti (adesso 
è chiaro il motivo che ha 
spinto la NWE a produrre 
ben 3 giochi di strategia). Più 
precisamente WETLANDS è 
presentato come un film di 
animazione nel quale la spet- 
tacolarità la farà da padrona; 
tuttavia non vi sarà il tempo 
per trastullarsi di fronte a tanta subacquea 
magnificenza (il gioco si svolge evidentemente 
sotto il livello del mare), poiché i programmato 
ri annunciano sin d'ora un'azione frenetica e 
furiosa. Nei panni di un poliziotto che risponde 
al nome di John Cole, dovrete dare la caccia a 
una signorina che possiede la non indifferente 
capacità di distruggere l'intero sistema planeta- 
rio (quando si dice il sesso debole...). Durante 
l'inseguimento potrete maneggiare una discreta 


hovercraft, bombardieri e persino un mezzo 
oscuro dall’altisonante nome “Sea Viper") e 
interagire con la tecnologia circostante. Come 
ogni poliziotto brutto e cattivo che si rispetti, 
dovrete dimostrare una certa abilità anche nel 
maneggiare la pistola per uscire vivi da giochi 
mortali, come ad esempio “Hyper Ball”. Nacu- 
ralmente non mancheranno enigmi e puzzle 

rendere più difficile l'avventura che, come aveva- 
te sicuramente intuito, sarà lanciata a Settembre 


ELECTRONIC 
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P_O 


varietà di armi, pilotare diversi veicoli (tipo nel formato PC CD-ROM 


MULTIMEDIA CELEBRITY POKER 

Trattasi di una versione multimediale dell’arcinoto gioco di carte: seduti al mede- 

simo tavolo di Morgan Fairchild, Joe Piscopo e Jonathan Frakes dovrete cercare 
di resistere rispettivamente alle loro moine seducenti, alla lora incredibile simpatia e ai 
loro cartoni. Infatti, grazie ai dialoghi interattivi, durante la partita avrete la possibilità di 
parlare ai vostri tre compagni che, in aggiunta, vi permetteranno di fare un po' di espe- 
rienza lasciandovi la scelta del gioco, delle carte pazze e persino del valore di taglio. 
L'uscita nell'unica versione PC CD-ROM per Windows è imminente 


ne, presente un generatore causale di mappe e un utilissimo sistema di 
automapping che includerà un pratico block notes (ogni buon giocatore 
di RPG sa che è indispensabile). L'uscita è prevista per Ottobre nel for- 
mato che tutti amano, ovvero PC CD-ROM. 


Massimo “XAM” Svanoni 


ANVIL OF DAWN 

Ultimo ma non ultimo titolo della rassegna è un RPG fantasy che 

vi consente di vivere le gesta di possenti guerrieri. In ANVIL OF 
DAWN sarete ingaggiati dalla Regina per salvare Tempest (il mondo in 
questione) dall'imminente distruzione ad opera del solito maligno di 
turno. Come da secoli avviene, anche in questo caso la magia vi farà da 
compagna sorreggendovi nel momento del bisogno: potrete castare fino 
a 25 magie basate sui 5 elementi basilari, ovvero fuoco, vento, fulmine, 
acqua e Coca Cola. Dovrete risolvere indovinelli, scoprire trappole, 
esplorare labirinti in un luogo di una bellezza rerrificante (ho i brividi 
solo al pensiero). Sarete supportati da un interfaccia che permetterà 
l'azione a tutto schermo e consentirà combattimenti in tempo reale, 
intervallati da sequenze cinematografiche di alta spettacolarità, Sarà, infi- 
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L'Avalon Hill, software house di Baltimora, continua a fare 
concorrenza alla SSI con le sue trasposizioni su computer di giochi da 
tavolo. Blackbeard è infatti un boardgame che ha riscosso parecchi 
consensi, almeno negli USA, in quanto molto ben strutturato e parti» 
colarmente intrigante; tra l'altro ha vinto anche parecchi premi di 

categoria. Ma di cosa si tratta? Dal nome dovreste averlo già capito, Barbanera è stato infatti 
uno dei pirati più forti e sanguinari dî cui si sia mai narrato. E allora, di cosa si parlerà in que- 
sto gioco? Di pirati naturalmente, di tuttì quelli più famosi che la storia ricordi. Potrete vesti- 
re i panni del buono, Commissionario dei Re incaricato di fermare le criminose attività dei 
vostrî antagonisti, quelli del cattivo, uno qualunque dei pirati di cui sopra, o quelli di entrambi 
contemporaneamente nella stessa partita (non chiedetemi come). Dovrete in ogni caso 
affrontare duelli, abbordaggi, aumentare le risorse della vostra flotta, esplorare le varie nazio- 
ni, vedervela con eventuali ammutinamenti del vostro equipaggio, lo stesso dicasi per le 
intemperie abituali dei mari e degli oceani, eccetera eccetera. Insomma, potrete contare su 
un discreto realismo, ma dovrete ovviamente attenervi alle regole del gioco da tavolo. La 
configurazione minima richiesta non sarà esosa, se non per l'hi-res di partenza. 


D-DAY AMERICA INVADES 


Continua la serie dedicata al “mondo della guerra” dallo stesso team che ha 

sviluppato Operation Crusader e Stalingrad. Sì tratta fondamentalmente 
della versione enhanced di Utah Beach (V for Victory) con l'ampliamento di tutti gli 
aspetti che hanno composto il war game in questione: le mappe, | dati sulle varie 
truppe. ma anche la meccanica di gioco, la grafica (che sarà in SVGA) e la possibilità 
di giocare via E-mail. DDAI vedrà la luce questa estate su PC e MAC CD-Rom. La 
configurazione minima MS-DOS consisterà in un 486 DX-33 con 8 MB di RAM e, 
come già detto, una scheda grafica SVGA. 


THE RIDDLE OF 
MASTER LU 


L'anno è il 1936. La Terra sì sta prepa- 

rando per affrontare la Seconda Guerra 

Mondiale. Un misterioso tesoro archeo- 

logico potrebbe essere la fonte del pot 

re assoluto per chi ne entrerà In posses- 
so. Se finisse in mano ai nazisti... Non so perché, ma una storia del 
genere mi pare di averla già sentita. Chissà dove... Vabbé, sta di fatto 
che vestirete | panni di Robert Ripley (mmh...): avventuriero, viaggiato» 
re e collezionista dì antichità mistiche e bizzarre (doppio mmhi..) 
Assieme a Mei Chen, maestra di arti marziali e splendida ragazza, 
dovrete viaggiare in giro per il mondo, visitando località declsamenti 
esotiche, in una corsa contro Il tempo e, magari, tentando di non 
lasciarci le penne, Chi sarà poi a tentare di uccidervi è un bel mistero, 
vedremo. Come potete notare dalla foto che affianca questo box i fon- 
dali saranno generati interamente in treddi e ad essi verranno Integrate 
le digitalizzazioni del personaggi che prenderanno parte a quest'avven- 
tura. Sono piuttosto perplesso, non sa che dire, se non che, siccome 
l'uscita è prevista entro breve, ne riparleremo quanto prima. 

Emanuele “SHIN” Scichilone 


* BURIED IN TIME: THE JOURNEYMAN PROJECT 2 


Tornano i Presto Studios con il seguito di The Journeyman Project. Ve lo ricordate? No? Pazienza, Scherzi a parte, si trattava di un'avv 
tura in soggettiva abbastanza ben congegnata (forse solo un po' ripetitiva), ma che lasciava a desiderare a livello di programmazione: troppo lenta 
La sceneggiatura di questa nuova produzione, fondamentalmente ricca di suspance, ha portato via ai loro realizzatori ben due annì di tempo e vi 
vedrà alle prese con i misterì che circoscrivono il tempo e la storia... dal Messico dei Maya al castello di Riccardo Cuor di Leone, attraverso ben 

differenti mondi (si fa per dire), splendidamente resi con l'ausilio di oltre 25.000 
immagini renderizzate e anima 
zioni 3D che v'immergeranno in 
un vero e proprio film, o qua: 
Alla fin fine il gioco occuperà due 
CD-Rom e si avvarrà anche di 

audio per la 

vrebbe uscire 
girerà sotto Wi 
essiterà di almeno 4 


‘e di RAM 


ROCKET SCIENCE GAMES, ING. 


Non essendo la prima volta che ci 

occupiamo di Rocket Science in 
queste pagine, dovreste già conoscere 
almeno due dei tre titoli attualmente in 
lavorazione negli studì di questa neonata 
casa di software, così come quelle filosofia 
che in un certo senso gli accomuna: il ten- 
tativo di renderli quanto più simili possibi 
le a veri film interattivi. 
Ammetto di essere rimasto decisamente 
sorpreso guardando i filmati di presenta- 
zione e, tanto per farvi capire la loro qua- 
lità, le opere che mi sono venute in mente 


guardando l'introduzione di LOADSTAR 
sono state Total Recall e Blade Runner. 
Ambientata nel futuro, la presentazione 
racconta le gesta di Tully Bodine, che di 
professione guida degli speciali mezzi 
spaziali, i loadstar appunto, lungo rotaie 
che attraversano i pianeti del sistema 
solare, compiendo trasporti più o meno 
legali. Nel gioco vi verranno affidati dei 
carichi da portare a destinazione e per- 
correndo le apposite strade per questi 
particolari mezzi dovrete difendervi dagli 
attacchi delle compagnie avversarie che 
cercano in tutti i modi di ostacolarvi. Il 
loadstar è dotato di un sistema di difesa, 
uno scudo, che può restare alzato per 
brevi periodi di tempo, proteggendolo 
dai colpi dei nemici che non siete riusciti 
ad abbattere con i vostri laser. Se a que- 
sta situazione aggiungete il fatto che 
anche la polizia non vede di buon occhio 
il vostro operato e che la consegna va 
eseguita în un lasso di tempo prestabilito, 
avrete il quadro di un agitatissimo gioco 
d'azione con una grafica strepitosa e 
decisamente fluida. 


ELECTRONIC 
ENTERTAINMENT 


Nel secondo titolo previsto per la casa del razzo gli spezzo- 

ni filmati verranno sostituiti da animazioni in stile cartoon 
dalla grafica sensazionale. A causa di qualche misterioso motivo i 
dinosauri sono tornati a popolare il nostro pianeta e data la loro 
indole molesta rappresentano un problema di dimensioni enormi. 
Inutile osservare che ci vorrebbe qualche eroe per rimettere le 
cose a posto ed ecco arrivare Jack Tenrec e Hanna Dundee sulla 


WING NUTS 
Lal Il terzo prodotto è l'unica vera novità, e vi trasporterà indie- 
tro nel tempo, a quando per abbattere un aereo nemico non 
bastava semplicemente premere un pulsante al momento giusto, 
ma bisognava cercare di restarne in scia per un tempo sufficiente a 
scaricargli addosso una buona quantità di mitragliate ben assestate. 
Anche in questo titolo ritroviamo 
l'impiego di molti attori professio- 
nisti, e le scene girate a bordo degli 
aerei d’epoca sono decisamente 
spettacolari. Vedrete quindi duelli 
mozzafiato svolgersi ad altezze 
considerevoli e scene divertenti 
che seguiranno al vostro eventuale 
abbattimento: esilarante, ad esem- 
pio, il comportamento dei maiali 
quando vi schianterete nel loro 
recinto, 
Per quanto osservato in questa 
demo lo schema di gioco è molto 
semplice. Si tratta di affrontare i 
veivoli nemici durante sequenze di 


lac rossa che, incuranti dei peric 

ranno i giganteschi animali preistorici superando mirabolanti peri» 
pezie. Fra un'animazione e l’altra vi ritroverete a comandare i 
due coraggiosi a bordo della macchinona cui fa riferimento il ti 

lo lungo i livelli di gioco, cercando di evitare tutti gli ostacoli lungo 
la loro strada ed eliminando gli esseri che vorranno impedirvi di 
arrivare sani e salvi al vostro traguardo. Azione frenetica anche 
per questo lavoro, la grafica di pregevole fattura scorre fluida- 
mente mentre ingenti quantità di esseri preistorici assalgono il 
vostro mezzo non lasciandovi un solo attimo di respiro. 


volo filmate nelle quali a volte sarete in coda all’aereo avversario, 

mentre in altre la situazione sarà capovolta e vi ritroverete sotto i 

colpi nemici. Un indicatore nella parte alta dello schermo vi terrà 

informati sull'energia residua vostra e dell'aereo avversario. 

Vi ho illustrato brevemente i primi tre titoli in preparazione alla 

Rocket Science e penso avrete notato come siano molti i pun 
che hanno in comune. Abbon- 
danti intermezzi filmati e stile di 
gioco arcade, ineccepibili i 
primi, bellissimi da vedere e con 
un sonoro molto d'atmosfera, 
ma rimangono ancora delle 
riserve sulla qualità effettiva dei 
giochi in sé. Dalle demo non si è 
potuto giudicare moltissimo e 
aspetteremo trepidanti le ver- 
sioni finali: se la giocabilità si 
dimostrerà all'altezza del resto 
del lavoro, la Rocket Science 
potrebbe entrare tutto d’un 
colpo nell'olimpo delle software 
house più prestigiose. 

RED 
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AMICROPROSE | 


No, non state sognando. ‘A Final Unity’ è finalmente finito, tant'è 
vero che troverete la recensione definitiva qualche pagina più avanti, 
opera dell’oramai ossessionatissimo BDM, ma in quest'articolo par- 
liamo di qualcos'altro e precisamente della conversione ufficiale 
dell'omonimo film uscito qualche mese fa nelle sale cinematografi- 
che di tutto il mondo. 

Si tratterà fondamentalmente di un misto, în tutti i sensi. A comin- 
ciare dalla trama per arrivare alla struttura di gioco. Potrete difatti 
vestire i panni di James T. Kirk, il vero e unico comandante 


Luc Picard che, come tutti saprete, lo era nella “The Next Genera. 
tions”. Ritroverete naturalmente alcuni fra i personaggi principali 
delle due serie come Scotty, Chekhov, Riker, Data e Worf. Ci saran- 
no delle classiche sezioni di combattimento tra astronavi, delle 
sequenze cinematografiche, alcune d'azione in prima persona 
(Doom style?)(esattamente, ndMax), tutte ovviamente ispirate al 
film, con lo scopo ultimo di sconfiggere quel pazzo di Soran. 

Il gioco sarà ovviamente solo su CD-Rom per PC e per Macintosh, la 


dell’Enterprise nella primissima serie di Star Trek, o quelli di Jean- 


At Will!'", basato ovviamente sul famoso 
film della Paramount Pictures, in cui il ruolo 
principale era interpretato da Tom Cruise. 
No, la star statunitense non s'è prestata per 
questa produzione videoludica... è la trama 
a essere stata riadattata, naturalmente con 
l'usufrutto della licenza e la partecipazione 
di altri venti attori abbastanza famosi. 
Gente del calibro di James 
Tolkan e Julie Carmen, 
entrambi co-protagonisti pro- 
prio in Top Gun, ma anche 
attori in “colossi” come Dick 
Tracy, Ritorno al Futuro |, 2 
e 3, In the Mouth of Madness 
e The Milagro Beanfield War. 
Nel gioco sarete messi 
comunque alla guida di un F- 
14 e, come previsto, dovrete 
cominciare dall'accademia 
pet giungere, eventualmente, 
a dei veri e propri combatti 
menti contro i più veloci, ma 
meno maneggevoli, Mig 
sovietici. Oltre alla versione 
CD-Rom per PC sono state 
annunciate anche quelle PSX 


TOP GUN 
“FIRE AT WILL!” 1 e 2 


Passiamo a un altro gioco che, în un certo 
senso, ha a che vedere con le sale cinemato- 


data d'uscita non è stata invece ancora annunciata. 


sole Nintendo, e siccome alla MicroProse 
piace fare le cose in grande è già in fase di 
sviluppo il relativo seguito, in cui i protago- 
nisti, guarda caso, saranno proprio quei 
piloti che, appena promossi a pieni voti, si 
itroveranno a dover affrontare nuovi nemi- 
ci in giro per il pianeta. Ne riparleremo 
sicuramente, 


grafiche. Si tratta appunto di Top Gun “Fire 


€ Ultra-64, la nuovissima con- 
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AZTEC: EMPIRE OF BLOOD 
rai propria simulazione storica atta a ricreare le strate- 
gie militari, le pratiche religiose, il commercio, i sacrifici umani, la diplomazia 
e tutto quello che ha avuto a che fare con la civiltà Azteca tra il 1370 e il 1520 d.C. 
Un vero e proprio war-game strategico, în cui dovrete impersonare uno dei nove 


imperatori che hanno governato nel periodo storico 
nosa conquista dei territori costituenti l'America centrale dei tempi. Una pre 


citato e lanciarvi in un’affan- 
ew un 


po' più approfondita è rimandata a dopo l'estate, intanto beccatevi quest'immagin 


THIS MEANS WAR! 

niro War-game strategico stavolta ambientato nel ventunesimo secolo dopo il 

solito conflitto nucleare mega-globale. Le fazioni avverse da sconfiggere saranno 
ben sette, ma, mentre sarete invischiati în questa lotta all'ultimo proiettile, dovrete 
anche preoccuparvi di ricostruire le zone sotto il vostro controllo precedentemente disa- 
strate e che non avranno pace a causa di un incredibile susseguirsi di terremoti e altre 
calamità naturali. Dovrete inoltre tenere conto di parametri quali il cibo, l'energia e i 
minerali: il primo per sopravvivere, mentre gli altri per la produzione di armi e la costru- 
zione di basi. AI contrario di capolavori annunciati come Biosphere, Command & Con- 
quer e Z, la visuale in questo caso è un treddi isometrico alla Popolous. L'interfaccia, 
secondo i programmatori MicroProse, dovrebbe essere semplicissima da usare e il gioco 
dovrebbe essere fatto per quelle persone a cui abitualmente non piacciono i war-game. La 
cosa che forse mi convince di meno è che il prodotto in questione girerà sotto Windows 
(3.1, non ‘95... ancora un po’ che aspettiamo e si chiamerà ‘96). Staremo comunque a 
vedere. 


VIKINGS! 
PIRATES OF 
THE NORTH 


Non c'è due senza 
tre, ed ecco che 
cambia l'ambien- 
tazione, ma non il 
genere. Per dirla 
tutta questo 
Vikings! Pirates of 
the North si può 


considerare quasi il seguito di Pirates! La struttura infatti è molto similare e gli sviluppatori 
sono gli stessi (MicroProse ovviamente). Cambiano naturalmente alcuni aspetti, a partire 
proprio dal tempo e dal luogo di svolgimento della vicenda, rispettivamente: 800-920 d.C. e 
acque del Nord Atlantico (le civiltà coinvolte saranno quella norvegese, quella svedese e quel- 


la danese); per passare alla grafica 


in alta risoluzione col supporto della Super VGA. Vi: 


re e conquistare, viaggiare e depredare... naturalmente affrontando combattimenti sia a 
oltà. 


terra sia sul mare e non senza diffici 


Chiudiamo con quello che probabil- 
mente sarà il gioco dell'anno, del secolo, 
del millennio. Îl nostro caro Max ha visto 
un video girare sui monitor MicroProse 


proprio all'E3 di Los Angeles e quando ha 
esclamato “l'introduzione è spettacolare!” 
si è sentito rispondere qualcosa come 
“guarda che si tratta del gioco... Dopodi- 
ché s'è udito un tonfo e la sirena di 
un’ambulanza... Scherzi a parte ne ho sen- 


ELECTRONIC 
ENTERTAINMENT 
P [e] 


tito comunque parlare un gran bene e la 
quantità di texture sulle macchine, anche 
se sono solo una briciola, ne sono già una 
prova più che lampante (guardare le fote 
per credere)... perfino le ruote sono state 
arrotondate nei punti giusti. Tra l’altro 
sono state utilizzate delle tecniche di luce, 
come la riflessione speculare, per cui i telai 
dei veicoli sembrano anc: più simili alla 
realtà di quanto sia possibile immaginare. 
Le vere colonne portanti di questa produ 
zione dovrebbero comunque essere altre 
due: il motore del gioco e l'intelligenza 
artificiale. Con la seconda vedremo rispec- 
chiati i fattori comportamentali dei diversi 
piloti protagonisti della stagione 1994/1995 
‘e questo significa che troveremo un Alesi 
e un Schumacher (0 i loro alter-ego) pi 
aggressivi che mai, con una guida sporca 
ma efficace, e un Berger e un Hill più pas- 
con delle linee più pulite; mentre con 
la prima il realismo raggiunto sarà tale che 
vedremo coi nostri occhi persino le 
sospensioni reagire conseguentemente alle 
caratteristiche del circuito. Formula One 
Grand Prix 2 è annunciato per il prossimo 
autunno su PC CD-Rom, 
Emanuele “SHIN” Scichilone 


WARCRAFT 2 

Per tutti quelli che, come me, avevano apprezzato il gran- 
de Warcraft, ecco una notizia che certamente farà piacere: 
l’arrivo di Warcraft 2 - Tides of Darkness. Il gioco, che dovrebbe 
uscire nella sola versione CD verso la fine dell’anno, riproporrà 
ancora una volta la guerra per il potere tra le fazioni umane di 
Azeroth e quelle dell’irri- 
ducibile impero orchesco, 
le quali, dopo una sangui- 
nosa lotta, hanno deciso di 
avventurarsi oltre il Gran- 
de Mare alla ricerca di 

nuove terre. 
Utilizzando vascelli da 
guerra e creature volanti, 
la battaglia sarà ancora più 
cruenta: decidendo se 
stare dalla parte degli 
umani o da quella degli 
orchi, combattere da soli o 
con ben sette amici via 
modem o rete, questo 


rande. Oltre 


sequel si prospetta come qualcosa di veramente 
ici (molto più 


all'aggiunta di nuove unità da guerra come arceri 
letali dei semplici umani), nani inventori, draghi, grifoni, navi e 
dirigibili (proprio così: questa volta i combattimenti non saranno 
solo terrestri, ma anche navali!), il tutto verrà gestito in maniera 
tale che il computer impari dai propri sbagli, una sorta di intelli- 
genza artificiale progressiva che aumenterà notevolmente la lon- 

vità del prodotto! Due dozzine di scenari diversi, grafica in 
pe VGA renderizzata e un editor di mappe, dovrebbero fare di 
questo nuovo gioco uno dei titoli di punta di questo Natale... per 
quanto mi riguarda lo aspetterò trepidante! 


un PC. La data di uscita di Diablo è prevista 

la primavera del 1996, nel formato CD 

Sempre per rimanere nel campo lom sotto Windows. 
degli RPG, anche Diablo sembra 
promettere bene. Il gioco vi trasporterà in 
un villaggio dilaniato da forze soprannatu- 
ralì e demoniache presenze, che vi costrin- 
geranno a visitare labirinti nascosti e lugu- 
bri cripte, confrontandovi con i soliti mostri 
che, come da copione, difenderanno le pro- 
prie tane a costo della vita (si sa, gli avven- 
turieri arrivano sempre a rompere le uova 
nel paniere!). Supportando la sempre più 
usata SVGA e sfruttando un generatore di 
livelli che piazzerà in maniera casuale stan- 
ze, trappole, creature e tesori, il gioco per- 
metterà di sfidare amici tramite modem o 
in rete, fatto che certamente farà piacere a 
tutti coloro che hanno a disposizione più di 


. SHATTERED NATIONS 
Con questo Shattered Nations, la Blizzard si tuffa nell’uni- 
verso delle simulazioni strategiche di fantascienza, in un 


mondo da post-olocausto nel quale la terra è divenuta la tomba 
delle aspirazioni di pace. Sarà proprio il compito del giocatore 
tentare di ricostruire la società terrestre e con essa tutti gli 
aspetti della cultura “civile”, sfruttando le tecnologie stesse che 
hanno portato alla disfatta il genere umano... cosa tutt'altro che 
semplice! 

Il gioco, sviluppato in SVGA, presenterà l'opportunità di essere 
giocato nel tipico Multiplayer mode, a cui la software house sem- 
bra tenere molto. Shattered Nations sarà disponibile nell'inverno 
del 1996 nelle versioni CD Rom sotto Windows (ammesso che 
tra un anno e mezzo Windows si potrà ancora considerare un 
ambiente a parte!). 


pere 


tico di combattimento spaziale che vi 
vedrà calati nei panni del leader di un 
impero galattico in rapida espansione. 


na sulla quale Pax Imperia era stato pre- 
miato in maniera maggiore. 


Quale fu il miglior gioco strategico FABIO FRS" simonetti 


del 1993? Se non lo sapete vi basti 


conoscere il nome del suo seguito: Pax 
Imperia 2 (è difficile indovinare il nome 
del suo predecessore!), un simulatore tat- 


Dedicandosi all'esplorazione e alla colo- 

nizzazione di strani, nuovi mondi e ingag- 

giando scontri con razze ostili represse, 
sarete in grado di egua; 
buon vecchio ], T. Kirk (ri 
Il gioco, che permetterà il confronto 
diretto tra ben 16 giocatori nonché la 
possibilità di generare mappe di pianeti 
tramite un editor apposito, uscirà il 
prossimo Natale (1995) nei formati CD 
Rom per Windows e Macintosh, macchi- 


Una breve premessa: visto che sono secoli 
che si continua a parlare dei vari Sto- 
nekeep, Dungeon Master Il, Zombie 
Dinos e via dicendo, senza che poi ci sia ENTERTAINMENT 
qualche riscontro sulla loro effettiva data E *  » è 
di uscita, per quello che riguarda questa Ri 
carrellata dedicata alla Interplay ci occu- 

piamo dei soli titoli inediti. 


ELECTRONIC 


2.0 
Partiamo annunciando il 
recente accordo raggiunto 
con i Parallax Software (autori di 
Descent appunto) per la pubblicazio- 
ne di tutti i loro prodotti presenti e futuri. C'è di che essere contenti, soprattutto 
adesso che stanno Pro TER il seguito del loro gioco... 
Descent 2.0 non sarà pi rina semmai un miglioramento del primo 
titolo (un po’ come Déona sOnO, ‘quind indi niente Iscerismi collettivi, ok? In ogni caso 
dovreste trovare una preview dedicata a questo gioco nelle prossime pagine, per» 
ciò leggetevela e incominciate a mettere i soldi da parte. 


to di questo sport), dato l'enorme afflus- 
so di titoli che da anni a questa parte 
bombardano costantemente computer 
e console. Il gioco in questione risponde 
al nome di The Skins Game at Bighorn, 
un nome alquanto anomalo, non c'è che 
dire, comunque quel “Bighorn” finale si 
riferisce a uno dei percorsi più strani in 
assoluto, figuratevi che l'hanno costrui- 
to in mezzo a un deserto! 

Di certo non si può rimanere insensibili 
di fronte a una tale maestosità grafica, 


Trattasi dell'ennesimo simulatore 
di golf, sport che ormai è odiato 
visceralmente dalla quasi totalità dei 
redattori (ho scritto QUASI, infatti il 
Raffo, incredibile ma vero, è un fan accani- 


inso che a questo punto anche Links 
'ro debba inchinarsi di fronte a un simi- 
le capolavoro di fotorealismo! Sembra 
proprio di essere su un vero campo, 
manca solo l'odore dell'erba tagliata di 
fresco... 


OF THE NEW WORLD 
In ultimo vi segnalo questo Con- 
quest of the New World, un 
gioco strategico ambientato 
nell'America del quindicesimo 
secolo, prodotto dagli stessi pro- 
grammatori di Castel I&Il. 
Molto probabilmente ne pubbli- 
cheremo una succosa preview 
quanto prima, nel frattempo 
fate i bravi bambini e non accet- 
tate le caramelle all'anice dagli sconosciuti... fanno schifo. 
Mirko “TMB" Marangon 


de Un paio di 


immagini e poco 
più per questo ancora 
misterioso progetto 
della Interplay previsto 

Jer la fine dell'anno, 

ovrebbe trattarsi di 
una sorta di avventura 
grafica alla ‘Hell'; LI 
condizionale è per il 
momento d'obbligo: 
non appena potremo 
proporvi una preview 
più completa lo fare- 
mo, 
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BASILICATA: Databank * Via Vaccaro, 348 * 
85100 POTENZA (PZ). CAMPANIA: Compu- 
ter Service * Via Leonardo da Vinci, 91/93 + 
84018 SCAFATI (SA) - Flic by Tema » Via Pit- 
tore, 153 * 80046 S. GIORGIO A CREMANO 
(NA) - Giocattoli Lanzetta * Via Carducci, 45 * 
83100 AVELLINO (AV) - Informatica Esse * Via 
Libertà, 258/b * 80055 PORTICI (NA) - Mfe Qua- 
glia * Calata S. Marco, 6 * 80133 NAPOLI * (NA) 
- Mfc Quaglia * Loc. Bosco Fangone Isola 1 Cis 
di Nola * NOLA (SA) - Microced Via Scarlatti, 
150 * 80127 NAPOLI (NA) * - New Computer 
Market » C.so Vittorio Emnanuele, 123 * 84100 
SALERNO (SA) - Softland * Via Consalvo Ca- 
relli (Vomero), NAPOLI (NA) - Tecno Shop 
by Data Office * Via Roma, 5/7 * 80040 S. SE- 
BASTIANO AL VESUVIO (NA). EMILIA: 2L 

Computers S.n.c. * Stradone Famese, 2/U « 
29100 PIACENZA (PC) - Computer Video Cen- 
ter * Via Campo di Marte * FORLI’ (FO) - Com- 
puterline S.r.l, * Via S. Rocco, 10/0 * 42100 
REGGIO EMILIA (RE) - Game Over by Com- 
puter House * Viale Tripoli, 193/d * 47037 RI- 
MINI (RN) - Games & Games * Via Portanova, 
18/A * 40123 BOLOGNA (BO) - Infomaster 
S.r.l, * Via Emilia, 124 * 40068 SAN LAZZARO 
DI SAVENA (BO) - Infomaster S.r.l. * Via Por- 
rettana, 382/4 * 40033 CASALECCHIO DI RE- 
NO (BO) - Red & Black Computer * Via Monte 
Sabotino, 1/E * 41012 CARPI (MO) - Zanichelli 
* Via Saffi, 78/B » 43100 PARMA (PR). LAZIO: 
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ROMA (RM) - Bit Computers Gruppo Srl - 1 « 
Via Tiberio Imperatore, 73 * 00145 ROMA (RM) 
- Bit Computers Gruppo Srl - 2 * Via Aurelia 
na, 47/49 * 00187 ROMA (RM) - Bit Computers 
Gruppo Srl - 3 * Via Vespasiano, 56/b * 00192 
ROMA (RM) - Bit Computers Gruppo Srl - 4 + 
Viale lonio, 333/335 * 00141 ROMA (RM) - Bit 
Computers Gruppo Srl - 5 * Via Nemorense, 
14/16 * 00199 ROMA (RM) - Bit Computers 
Gruppo Srl - 6 * Via Allumiere, 65/67 * 00179 
ROMA (RM) - CD Roma S. Via Merulana, 
245/c * 00185 ROMA (RM) - CD Roma S.r.l 

Via Anastasio Il, 338/340 * 00165 ROMA (RM) - 
Computer Shop di Savarese * Via G. Vitelli, 9 
* 00167 ROMA (RM) - Computer Time Snc * 
Via Col di Lana, 11/13/15 * 00043 CIAMPINO 
(RM) - D & D Srl » Lungotevere dei Mellini, 38 * 
00193 ROMA (RM) - Dr. Soft & Mr. Hard + Via 
Amatrice, 24 * 00189 ROMA (RM) - El. Pro. Sas 
* Via Delle Baleniere, 96/A * 00121 OSTIA LIDO 
(RM) - Electronics 69 * Via E. Ferri * C. 
Comm.le “La Romanina” * 00173 ROMA (RM) - 
Euro 2000 S.r.l. * Via Baldo degli Ubaldi, 21 + 
00100 ROMA (RM) - Genytec S.n.c. * Via Ore- 
‘ste Regnoli, 9 * 00152 ROMA (RM) - Intermicro 
Sas * Via Delle Alpi, 20 * 00198 ROMA (RM) - 
M. Electronic S.r.l. * Via Tazio Nuvolari c/o C. 
Comm, “| Granai" * 00142 ROMA (RM) - Me- 
gaboy Roma * Via Palasciano, 105 * 00151 RO- 
MA (RM) - Microcenter Srl * Via Della Grande 
Muraglia, 62 * 00100 ROMA (RM) - Pulsar * Via 
Magna Grecia, 71 » 00183 ROMA (RM) - Qua- 
dra Informatica » Via C. Colombo, 193/a * 
00147 ROMA (RM) - Registri e Moduli * Via 
Flavia, 27/29 * 00055 LADISPOLI (RM) - S.A.M. 
She * Via S. Pietro, 26 * 00049 VELLETRI (RM) 
- Softlink S.n.c. * V.le dei Colli Portuensi, 383 * 
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Viani V. » Via Nazionale, 18 * PONTEDASSIO 
(IM) - Nuova Input Snc * Via Lungomare di Pe- 
gli, 47/1 * 16155 GENOVA (GE) - Office & Ga- 
mes * P.zza Bianchi, 9 * 18100 IMPERIA (IM) - 
Systhema Sas * Via Assarotti, 56/r * 16122 GE- 
NOVA (GE). LOMBARDIA: A d C Computer 
* Via Lombardia, 17/19; Via Castellini,27 * 20077 
MELEGNANO (MI) - A.S.P. Infotmatica Snc * 
Via Torino, 16 * 20062 CASSANO D'ADDA (MI) 
- Computer Land Srl * Via IV Novembre, 66 * 
21012 CASSANO MAGNAGO (VA) - Computer 
Land Srl * Via Magenta, 14 * 21100 VARESE - 
Computer Service * Galleria Manzoni, 18/20 * 
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27100 PAVIA (PV) © - Gamemania » Via del Cai- 
ro, 26 * 21100 VARESE (MI) - Joystick Fun * Via 
Lorenteggio, 38 * 20146 MILANO (MI) - Lago Soft- 
mail * Via Benzi, 18 * 22100 COMO (CO) - Master 
Via F. Ugoni, 103 * 25100 BRESCIA (BS) - 
Masterpix Snc * Via Zappellini, 4 * 21052 BUSTO 
ARSIZIO (VA) - Megabyte » Via Castello, 1 * 
25015 DESENZANO (BS) - Multimedia & Sound 
* Via Camperio, 3 * 20052 MONZA (MI) - Newel 
Srl * Via Mac Mahon, 75 * 20155 MILANO (MI) - 
Supergames Sas * Via Vitruvio, 37 * 20124 MI- 
LANO (MI) - Virtuali Srl * Via Rasori, 8 * 20146 MI- 
LANO (MI). MARCHE: Tecnowave Sas * Via 
Leopardi, 12 * 60015 FALCONARA MARITTIMA 
(AN). PIEMONTE: American's Games and Sy- 
stems * Via Sacchi, 26 * 10128 TORINO (TO) - 
Computer 1 S.a.s. * C.so F. Cavallotti, 126 * 
14100 ASTI - Computer Srl * Via Kennedy, 22 + 
28010 BORGOMANERO (NO) - Elettronica Sas * 
Via Scalise, 5 * 13100 VERCELLI (VC) - Flash 
Games Sas * Via Valdieri, 12 * 10139 TORINO 
(TO) - K & G © Via Ranzoni,2 * 28100 NOVARA 
(NO) - Mega Lo Mania * Via Galileo Ferraris, 90 « 
13100 VERCELLI (VC) - Piemonte Computer 2 
Sne * Via Cavour, 15 * 10036 SETTIMO TORINE- 
SE (TO) - Play Game Shop * Via Carlo Alberto, 
39/a * TORINO (TO) - Queen Computer Sdf » 
Corso Dante, 2 * TORINO (TO) - Softel * Via Niz- 
za, 45 * 10125 TORINO (TO). PUGLIA: Infopro- 
gram * Via Isonzo, 4/A * 72100 BRINDISI (BR). 
SARDEGNA: Computer Shop * Via Oristano, 12 
* CAGLIARI (CA) - Video Games * Via Dei Mille, 
17 * 07100 SASSARI (SS). SICILIA: Azeta Srl © 
Via Canfora 140/142 « 95100 CATANIA (CT) - 
C.H.P. Srl Multimedia Center * Via Libertà, 95/A 
* 90143 PALERMO (PA) - Computer Software 
Design * P.zza Luigi Sturzo, 14 * 93100 CALTA- 
NISSETTA - Computronix Srl * Via Ausonia, 114 
* 90145 PALERMO (PA) - Home Computer * V.le 
delle Alpi, 50/E * 90144 PALERMO (PA) - Home 
Computer * Via Galvani, 29 * 97100 RAGUSA (RG 
- Prisma Computers Sas * Via Canfora, 122/124 
* 95128 CATANIA (CT). TOSCANA: Bianchi 
Elettronica Srl * Strada Massetana Romana, 24 * 
53100 SIENA (SI) - Console Games * Via Empo- 
lese, 36 * 51015 MONSUMMANO TERME (PT) - 
CPU Informatica * Via Damiano Chiesa, 52/b * 
58100 GROSSETO - Easy Soft * Via C. Del Pre- 
te, 27/R * FIRENZE (FI) - Electronic Dreams Sas 
* Via Dante, 77 * 56025 PONTEDERA (PI) - Elet- 
tronica Centostelle Srl * Via Centostelle, 5/8 * 
50137 FIRENZE (FI) - Eta Beta Computer & Vi- 
deo * P.zza della Costituzione, 69 * 57025 PIOM- 
BINO (LI) - Eta Beta Computer & Video * Via S. 
Francesco, 30 * 57123 LIVORNO (LI) - Fun Point 
* Via della Madonna, 83 * 51100 PISTOIA (PT) » 
0573-20724 * 0573-20724 - Game Over * Via Bat- 
tellì, 35 * 56127 PISA (PI) - Genius Computer Snc 
* Via M. Coppino, 113 * VIAREGGIO (LU) - Hy- 
\edia Srl * Via Maso di Banco, 26 * 50143 FI- 
RENZE (FI) - Mobilmacchina Snc di Ricci Clau- 
dio e Moreno * Via S. Vincenzo, 15 * 50047 PRA- 
TO (PO) - Punto Bit Computers V.le Italia, 23 » 
51100 PISTOIA (PT) - Punto Rosso She * Via |. 
Barontini, 28 * 57025 PIOMBINO (LI) - Sirius Ita- 
lia * Via | Maggio,283 * 51010 MASSA E COZZIL- 
LE (PT) - Teleinformatica Toscana Sas * Via 
Bronzino, 36 * 50142 FIRENZE (FI) - Video In * P. 
Nenni, 16/18 * 56124 PISA (PI). TRIVENETO: AI 
Risparmio Srl * c/o Rovercenter * 38068 ROVE- 
RETO (TN) - Casa Del Disco Sne * Via Ferro, 22 
* P.zza Ferretto * 30174 MESTRE (VE) - Compu- 
games * C.so Cavour, S/a * 37121 VERONA (VR) 
- Computer Sace Srl * Via Carducci, 26 * 35100 
PADOVA (PD) - Computer Shop - 1 * Centro 
Comm.le “Giotto”, Il Piano * 35129 PADOVA (PD) 
- Computer Shop - 2 * Centro Comm.le “l Giardi- 
ni del Sole” * CASTELFRANCO VENETO (TV) - 
Hallmark Sas * Via Romana, 169 * 34074 MON- 
FALCONE (GO) ) Guerra Computer * Via Bis- 
‘suola, 20/A * 30173 MESTRE (VE) - Leardini Da- 
vid * P.zza del popolo, 81 * 37052 CASALEONE 
(VR) - Videoland Games * Via Rismondo, 4 * 
34100 TRIESTE (TS). UMBRIA: Bcs System * 
Via Fiamenga, 34 * 06034 FOLIGNO (PG) - Mi- 
gliorati Sas * Via S. Ercolano, 10 * 06121 PERU- 
GIA (PG). 
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Command 
Conquer è senza 
ombra di dubbio 
uno di quei titoli 


i cui tempi di sviluppo si 
stanno protraendo così a 

lungo da venire a pieno 

merito catalogato nella 

prestigiosa categoria de 

“La storia infinita”. 

Un'epopea costellata di 

eventi che hanno visto 

la redazione sconvolta 

sia dal punto di vista cli- 

matico sia da quello 

dell'energia elettrostati- 

ca: la tensione creatasi in 
quest'ultimo periodo ha 

raggiunto livelli che sfida» 

no le leggi della fisica (del 

Lightning Bolt da tre punti 

ferita a botta, attivabili solo 

con un incrocio di sguardi, 

come li definireste?), ma credo, 

‘anzi sono sicuro, che l'intero 
panorama ‘al mondo videolu- 
dico, giornalistico e non, non fosse 
ancora arrivato arrivato a uno stato 
d'ansia così critico. 


Comunque, ci siamo. Manca davvero un è 


niente all'ultimazione del gioco, tanto che il 
nostro Max (‘summon shogun') era indeciso se 


aspettare la beta, in questo preci 

so momento in viaggio via DHL 

per giungere là dove nessun 

uomo è mai giunto prima 

(ossia i nostri uffici), e farne 

la recensione su questo 

stesso numero (in questo 

caso avreste dovuto sorbir- 

vi l'Auletta (‘summon MA‘) 

al mio posto, già a suo 

tempo impossessatosi del 

"diritto di recensione’, ma 

è solo un rinvio...) o farla 

slittare al mese prossimo. 

In linea con l’ultima strada 

socio-politico-giornalistica 

intrapresa dallo stesso, il 

baldo caporedattore ha infi- 

ne propeso per la seconda 

ipotesi dato che comunque, a 

causa dei tempi di masterizza» 

zione, tipografia e via dicendo, il 

gioco non vedrà la luce prima 

dell'inizio del mese di Luglio. Beh, 

rimane comunque il fatto che a volte 

proprio non lo capisco (come potresti 

- umile mortale? NdMax)... tantopiù che 

mi ha chiesto una preview di sei pagine! In 

qualche modo farò, altrimenti questa si tramu- 

iterà nell'occasione ideale per scrivere le mie ulti» 

me volontà. A ‘sto punto diamoci sotto e comin» 
ciamo, naturalmente, dalla trama. 


Siamo in un ipotetico futuro. Nei paesi del terzo 
mondo viene scoperto un raro e quindi preziosis- 
simo minerale, il Tiberium. Si tratta evidentemente 
di una sostanza estremamente utile, sia per lo svi- 
luppo tecnologico sia per quello economico, in 
quanto ha permesso, nel passato recente, di realiz- 
Zare nuove e potenti armi, conseguenza ovviamen- 
te diretta di altrettanto nuove e strabilianti sco- 
perte. Entrarne in possesso significa quindi con- 
trollare l'economia mondiale e divenire così 

adroni assoluti della Terra. 

lel giro di poco si formano due schieramenti: i 
buoni e i cattivi. La Global Defence Initiative, una 
coalizione per mantenere la pace fra tutte le 
nazioni, e i Brotherhood of Nod, una fazione di 
terroristi brutti e cattivi (aggiungere "e fondamen- 
talmente bastar...” per ottenete un'istantanea della 
redazione di TGM). E' guerra aperta, per accapar- 
rarsi il Tiberium, sconfiggere il nemico e diventare 


i dominatori del mondo. Ma voi da che parte 
state? Da quella, al solito, dei buoni? © magari, 
tanto per andare controcorrente, da quella dei 
cattivi? Dipende da voi. Infatti all’inizio del gioco 
avrete questa possibilità, con l'ovvia conseguenza 
che la storia si svilupperà in maniera diversa... eh 
già, sarete a voi a farla! No, quello che intendevo 
dire è che, per quanto la struttura base sia uguale 
(l'engine rimane naturalmente il medesimo), saran- 
no le componenti belliche a essere estremamente 
diversificate, così come, a quanto pare, il modo 
d'impostare l'intera campagna. C'è infatti un fatto- 
re comportamentale non indifferente e, se vi 
ricordate, lo avevamo già potuto apprezzare in 
Dune Il. Fatevi un viaggetto indietro nel tempo. 
Rimembrate le sezioni di briefing? Quelle în cui il 
vostro braccio destro vi riferiva cosa pensava il 
Consiglio del vostro operato, cosa quest'ultimo si 
‘aspettasse fa voi e qual era lo scopo della missione 


che stavate per affrontare. Ecco, gli Atreides adot- 
tavano una certa filosofia di vita, avevano un certo 
fine che seguivano con tenacia e davano una certa 
impronta alla loro campagna. Gli Harrakis erano 
tutt'altra cosa, per non parlare dei Kirieleison... 
okay, okay, non mi ricordo come si chiamava la 
terza fazione. Anche se poi a livello pratico non è 
che cambiasse granché. Stavolta questa distinzione 
dovrebbe essere ancora più marcata, proprio per 
il fatto che qui ci sono dei buoni, come dire, buoni 
e dei cattivi davvero cattivi. 

Ma veniamo al dunque. Chi fosse stato presente 
all'ECTS di Londra aveva poule rovia un primo 
demo giocabile che, a ogni modo, non era stato 
rilasciato alla stampa. Viceversa dopo l'E3 di Los 
Angeles quello stesso demo o una versione enhan- 
ced, è difficile a dirsi, era giunto finalmente nelle 
nostre mani... sciallo! Appena Max mise piede in 
redazione fu assalito e sopraffatto da un nucleo di 


commandos vestiti a festa che, naturalmente, lo 
depredarono del bottino e lo lasciarono lì 
‘a marcire senza nessuna pietà (tanto 
sapevamo che purtroppo per noi 
si sarebbe ripreso quanto 
prima...) Forse è per que- 
sto che adesso mi trovo 
qui a dannarmi l'anima 
con una stramaledet- 
tissima preview che 
non ne vuole sapere di 
prendere forma. A 
parte i soliti problemi 
di funzionamento, che 
si presentano puntual- 
mente ogni volta che uno 
sbava davanti a un monitor 
in un'attesa struggente per un 
gioco che si è già fatto deside- 
rare più del dovuto, e a qualche Ball 
Lightning di troppo che aleggiava per la 
sala computer della redazione, alla fin fine 
cì siamo potuti divertire, sollazzare e tra- 
stullare con il dimostrativo di un prodot- 
to che promette davvero di lasciare il 
segno. Iniziamo col dire che un supporto 
come il CD permette ovviamente tutte quelle 
cose che solo ultimamente stiamo potendo 
apprezzare fino in fondo, e che ai tempi di Dune Il 
ci sognavamo letteralmente. A partire proprio dal 
sessanta minuti di full motion video che ci potre- 
mo gustare nella versione finale del gioco e di cui 
nel demo abbiamo avuto solo un assaggio nelle 
sezioni di briefing precedenti allo svolgimento della 
missione effettiva. 
Altra mazzata a livello tecnico sono i trenta minuti 
complessivi di animazioni cinematografiche in 
treddì completamente renderizzato, che trovere- 
mo sparsi qua e là a integrare i cosiddetti 
“punti morti” tra una battaglia e 
l'altra, atti a mostrarci, în 
maniera davvero affa- 


scinante e spettacolare, lo sviluppo dell'intera 
trama. Passiamo quindi alle tracce audio, già pre- 
senti nel demo. Con tutta probabilità non erano al 
gran completo. Sia ben chiaro, è un mio pensiero, 
ma solo il fatto che il gioco alla fin fine sarà su due 
CD-Rom mi ha lasciato dedurre quello che è più 
normale che sia. Comunque, si alternano con 
assoluta efficacia pezzi funkie, punk, rock, rap e 
qualche altro genere che adesso non mi viene in 
mente, ma che fanno sicuramente il loro effetto. 
AI summon great Auletta non sono piaciuti, ma i 
gusti sono gusti e lui stesso ve ne parlerà il mese 
prossimo. Per quel che mi riguarda, invece, ritengo 
che siano assolutamente adatti all'atmosfera che il 
gioco esprime, e questo è sicuramente l'aspetto 
più importante; per il resto, se presi singolarmen- 
te, come direbbe un amico di Prato, alcuni mi gar- 
bano di più e altri meno, come è 

normale che sia. 

Approposito, 

qualcuno di 

voi ha 


comprato 

l'album degli Off 

Spring - Smash? Non 

che abbia poi molto a 

che fare con la produzione 

dei Westwood, ma è dav- 

vero stratosferico... viva- 

mente consigliato. Scusate la 
parentesi musicale. 


Finalmente iniziamo una 
nuova partita. Subito 
qualcosa che sconvolge î 
nostri schemi mentali. 
Dov'è la nostra base? 
Non c'è! Anzi, è uno 
sbarco în piena regola, 
tipo quello in Norman- 
dia. Degli scafi continua- 


no a fare avanti e indie-- 


tro portando sulla 

gia delle squadriglie di 

soldati in tuta mimetica 
e dei veicoli da combattimento. Un veicolo dalle 
dimensioni ben più ampie e dalla forma sconosciu- 
ta è lì ad attendere un nostro ordine. Lo spostia- 
mo su una zona pianeggiante e lo vediamo scom- 
porsi per poi irempori în una base, Sembra quasi 
un Autorobot. Nel menu a destra compare 


è 
ALA Ls 


\ een 


Le squadre speciali sono pronte per sbarcare e. 
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A 


un'icona relativa alla costruzione di un accampa- 
mento militare. Ci clicchiamo sopra e ne attiviamo 
la costruzione. Un messaggio digitalizzato ci avvisa 
che la produzione è terminata. Clicchiamo nuova- 
mente sull'icona e adesso abbiamo la possibilità di 


iazzare l'accampamento nei pressi della base. 


tto ciò compaiono altre icone a indicarci altre 
chance: come la costruzione di un altro quartier 
‘generale o la produzione di soldati armati di mitra- 
pate di bombe a mano. Una sensazione di 
‘a questo punto torna a far parte della 

nostra sfera emotiva con la conseguenza diretta di 
‘sentirci nuovamente a nostro agio. L'interfaccia è 
praticamente la stessa di Dune Il, almeno in fase di 
costru: Da nord si avvicinano velo- 
cemente dei nemici. Truppe a piedi. Così come 
accadeva nel suo predecessore se clicchiamo col 
tasto sinistro del mouse su una delle nostre squa- 
driglie o su uno dei nostri veicoli lo selezioniamo 


Alcune 


massacrare il nemico. Geronimo! 


Anche questi sono due 
frammenti della stessa 
animazione. Davvero 
spettacolare. 


La base sta pian pia 
prendendo forma me 
tre le vostre linee dif 
sive sono pronte a ri 
vere il nemico 


Una spetta- 
colare esplo- 
sione per una 
altrettanto 
spettacolare 
animazione. 


per poi potergli fornire un compito, che può varia- 
re dal semplice movimento all'attacco nel caso si 
punti successivamente su una qualsiasi postazione 
nemica. Una novità consiste nel fatto che, volendo, 
e vi assicuro che è estremamente comodo, si può 
fare un intero gruppo di veicoli o soldat 
Come? E' semplice, basterà puntare col tasto sii 
stro del mouse relativamente vicino alla zona in cui 
si trovano affiancati più carri armati, piuttosto che 
lanciamissili e via dicendo, tenere premuto e spo- 
stare il puntatore formando così un rettangolo. E il 
medesimo principio con cui funzionano i vari pro» 
grammi di fotocomposizione, fotoritocco e disegno 
quando dovete eseguire un ritaglio o selezionare 
comunque una porzione dell'immagine in questio- 
ne. Ebbene, così facendo richiamerete l'attenzione 
di tutte quelle truppe, veicoli 
che si trovano all'interno dell'area designata. Tra 
l'altro, proprio selezionandoli, comparirà sulla loro 


struzioni sono davvero particolari, al centro dello schermo. Anche i 
0 piuttosto fantascientifici 


magari anticipano solo un po' i tempi. 


Nonostante la decisione di non utilizzare l'alta risolu- 
zione la definizione è comunque eccellente, perfino le 
esplosioni sono di una spettacolarità eccezionale. 


testa una barretta di energia che vi mostrerà qual è 
il loro status. Ritroveremo la stessa barra anche 
cliccando sulle costruzioni facenti parte della 
nostra base e la sua utilità è semplice: quando la 
situazione diverrà critica potrete decidere di passa- 
re alle riparazioni. Operazione alquanto semplice 
dato che l'icona “repair” è sempre a disposizione 
in alto a destra del menu. 

L'aspetto finanziario è come sempre di rilevante 
importanza, in quanto non potrete produrre armi 
e bagagli all'infinito, Avete un quantitativo di dena- 
ro limitato e, sl sa, costruire qualcosa costa, sem- 
pre. A tale proposito non manca il mitico Harve- 
ster che, se in Dune Il andava alla ricerca della 
“spezia”, in Command & Conquer parte per 
l'estrazione del già citato Tiberium. Tutto poi gira 
intorno a questo semplice aspetto: estrarre il 
minerale in questione fornisce soldi, i soldi servo- 
no per costruire armi e con le armi si vincono 


limitate, ma arrivato prima alla terza 
dec missione mi sono dovuto 
a o nulla di così vasto, quantitativa- 


Meno Fon DR certa discrepanza tra le prime due 
missioni e le seconde due, ma la sensazione è che 
E fossero nell'ordine che alla fin fine vedremo 
completo. Un po' come con Full Throt- 

lella LucasArts: nel demo c'erano l'effettivo 
inizio e una sezione che sì aggirava intorno alla 


metà della versione definitiva. a 

Graficamente ho da recriminare solo una cosa: la 
scelta della bassa risoluzione. Forse perché mi sto 
abituando troppo bene o semplicemente perché 
fra non molto usciranno Z dei Bitmap Brother e 
Biosphere dei Bullfrog che supporteranno l’hi-res. 


Lo sviluppo della 
trama rivelerà molti 
colpi di scena, com- 
presi degli attentati 
dinamitardi. 


Davvero notevoli le animazioni, soprattutto delle 
postazioni che si costruiscono direttamente su 
schermo in tempo reale (nel senso che lo vedete 
coi vostri occhi) e che mostrano se stanno pro- 
ducendo qualcosa o meno con, appunto, delle ani- 
mazioni particolarmente curate. 
Le digitalizzazioni audio riportano alla mente quel- 
le di Dune Il, solo che questa volta sono in nume- 
ro molto maggiore e davvero azzeccatissimi 
lo: selezionate una vostra truppa? “Yes sir! 
Fornite come target un nemico? “Not a pro- 
blem!”. Grandioso. 
Sul prossimo numero il verdetto finale. A te, Marco. 
Emanuele “SHIN” Scichilone 


In Command & Conquer i soldati non si limitano a 
sparare con la mitragliatrici, ma lanciano bombe a 
mano, vanno in giro col lanciafiamme (ah, sì il lancia- 


Più avanti andrete e più i 
vostri armamenti si potenzie- 


fiamme... eheheh!) 


A 


ranno. Anche la fanteria 
diverrà particolarmente pei 
colosa. 


Due immagini tratte da una delle 
moltissime sequenze animate. In 
questo caso un elicottero iper- 
pompato riesce a far saltare in aria 
un carro armato. 


L'interfaccia posta sulla destra dello schermo è molto semplice da 
usare. Questa volta tutto quello che potrete produrre verrà visualizzato 
nei riquadri, non solo gli edifici quindi, e non sarà più necessario entra- 


re in una sezione a parte. 


Anche i paesaggi 
ba sono estremamente 
= curati e realistici. 
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VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) - TEL 0332/874111 - FAX 03: 


Mentre in tutti i negozi 
arriva finalmente 
l'attesissimo Flight 
Unlimited, recensito sul 
numero scorso, alla 
Looking Glass si pensa 
già in modo più che 
concreto al prossimo 

pi letto: Terranova. 
Quello che segue è un 
resoconto completo 
direttamente dal loro 
quartier generale di 
Boston, Massachussetts. 


Max Reynaud 


Seppure con un mese di ritardo, visto che 

in effetti questo servizio era inizialmente 

previsto sul numero scorso (poi saltato per 

ragioni di spazio e per sopraggiunta incapa- Un'immagine che rende 
cità nell'articolare un periodo che avesse la benché pienamente merito al 
minima parvenza di senso compiuto, al termine di realismo grafico assi- 
una delle chiusura numero più trascinata della storia curato dal nuovo moto- 
di TGM - sto già da tempo meditando un'autobio- CIRO 
RIO a ciro ateo Terrano ptira dla Looking Cs 
“mente a di tutti coloro che non avessero 
già avuto il di gustarsi la recensione pubbli- 
cata un paio di numeri addietro, in esclusiva univer- 
‘sale, da una nostra rivista concorrente... 
Prima però una brevissima introduzione di carattere 


puramente accademico, per quei quattro gatti che 


Dan Schmidt, di chiare origini teutoniche, è il project-leader e primo programmatore 
di Terranova, nonché interlocutore nella nostra intervista. 


Durante le missioni di Terranova sarete al comando 
d'un drappello composto da più d'un soldato. Saper 
gestire al meglio le risorse di ciascuno elemento risul- 
terà un fattore chiave nel proseguimento del gioco. 


non conoscessero la storia dei Looking Glass. 

Impostisi all'attenzione del grande pubblico per aver 
realizzato il primo gioco alla Dungeon Master con 
libertà di movimento a 360° (Ultima Underworld), i 


Looking Glass si erano comunque già messi in luce 


negli anni precedenti sviluppando due simulazioni 
particolarmente interessanti per conto dell'Electro- 
nic Arts: Chuck Yeager's Flight Trainer e Car & Dri- 
ver. Anche per quanto concerne le produzioni per 
console il successo fu immediato: sia F22 Intercep- 
tor, sia John Madden Football rimangono tutt'oggi 
due dei titoli più venduti della storia del Megadrive. 
A partire dal 1992 i Looking Glass si legano comun- 
que alla Origin, etichetta per la quale sviluppano il 
già citato Underworld, il rispettivo seguito ufficiale e 
il più recente System Shock. La svolta successiva è 
poi arrivata con l'attualissimo Flight Unlimited, men- 
tre di Terranova e di qualche altra piccola indiscre- 
zione si parla proprio in queste pagine. 


Entriamo quindi nel vivo dell'articolo con l’intervista 
a Dan Schmidt, project leader e primo programma- 
tore di Terranova. 

Max: Quando nasce il ‘progetto Terranova”? 

Dan: La prima volta che abbiamo pensato a un engi- 
ne che ci permettesse la gestione a 360° in tempo 
reale di un'azione all'aperto è stato pochi mesi dopo 
aver concluso i lavori sul primo Underworld. La tec- 
nologia d'allora non ci permetteva d'ambire a quan- 
to siamo invece in grado di realizzare adesso, ma 
l'idea originale risale a ormai quasi tre anni addietro. 
Max: Il fatto che alla Looking Glass abbiate comunque 
proseguito con lo sviluppo di giochi ad ambientazione 
‘indoor ha in qualche modo influito in questa ‘genesi di 
lungo periodo’? 

Dan: Solo per certi versi. Nonostante siamo ormai 
una casa piuttosto consolidata, solo qualche anno 
addietro non avevamo ancora le risorse necessarie 
per portare avanti più progetti impegnativi e dispen- 
diosi come questo allo stesso tempo. lo sono stato 
uno dei programmatori impegnati nel primo Ultima 
Underworld, e finito quel progetto avrei voluto 
cominciare subito a lavorare a pieno regime su quel- 
lo che sarebbe diventato poi Terranova. Così invece 
non è stato, la Origin voleva assolutamente un 
seguito e così abbiamo dato la precedenza a Stygian 
Abyss (seguito di Underworld, appunto). A quel 
punto ci siamo accorti di disporre di una tecnologia 
indoor’ estremamente versatile, ma ancora ampia- 
mente ottimizzabile: nei due anni successivi ci siamo 


così concentrati su System Shock, che sotto questo 
punto di vista rappresenta il massimo che le odierne 
piattaforme possono reggere. 

Max: Non mi hai però ancora detto come si sia combi- 
nato lo sviluppo di Terranova con tutto questo discorso. 
Dan: Ci stavo arrivando... L'engine utilizzato in Ter- 
ranova (che abbiamo battezzato “Terrascaping") 
non si può considerare, se non in minimissima parte, 
come derivazione di quello originale di Underworld. 
Si tratta di un motore che abbiamo concepito pro- 
prio per rendere al meglio in un ambiente all'aperto, 
Obiettivo in cui non si era ancora cimentato nessu- 
no. Fin dall'inizio ci siamo resi però conto di come 
né un 386, né un 486 lento avrebbero comunque 
potuto soddisfare le esigenze di calcolo richieste dal 
nostro codice. Se da una parte lo sviluppo di Terra- 
nova è stato quindi rallentato dagli altri progetti 
della Looking Glass, dall'altra non saremmo comun- 
que stati pronti prima d'essere prepotentemente 
entrati nell'era del Pentium. Adesso, finalmente, ci 
siamo. 

Max: Vuoi dire che Terranova girerà solo su Pentium? 
Dan: No. La configurazione minima sarà un 486/33. 
Ma è chiaro che per godersi al meglio tutti i requisiti 
del nostro engine, come ad esempio i riflessi 
sull'acqua, sì consiglia l'impiego di processori 
dell'ultima generazione. 

Max: Cosa puoi sgggiungere riguardo questo tanto soffer- 
to Te 

Dan: Che si tratta di un funzionalissimo generatore 
di render in tempo reale. E che ci ha fatto dannare 


logia assai difficile da gestire 
con oggetti molto ravvicinati, in quanto diventa 
qual evitare uno ‘spixellamento’ ecces- 


Lo stesso Magic Carpet, uno dei programmi 
incredibili che abbia mai visto, ha un impatto 
ao na ia dead 
ni volante il nostro protagonista fosse stato 

l'effetto finale sarebbe stato tutta un'altra 
DI 


Alcune sequenze tratte dall'introduzione animata e dagli svariati 
intermezzi che collegano una missione con l'altra 


GPU LALE 


Max: Arriviamo al gioco, cosa mi puoi dire riguardo la 
trama? 

Dan: Beh, ambientazione futuristica a parte (che mi 
sembra abbastanza chiara), la nostra intenzione è 
quella di calare il giocatore in un vero e proprio uni- 
verso parallelo, vivendone in prima persona il susse- 
guirsi delle vicende e influenzandole al tempo stesso. 


Îl gioco comincia in una colonia di Alpha Centuari, { 


dove voi siete inviati dalle forze terrestri per difen- 
derla dagli attacchi di misteriosi pirati spaziali. Col 
proseguire del gioco, però, verrete pian piano a 
conoscenza d'un sacco di intrighi e strani interessa- 
menti da parte di alcune importanti autorità della 
Terra... Non voglio rovinarvi la sorpresa, ma posso 
assicurarvi che, al di là delle singole missioni, anche 
tutta la parte - diciamo così - di ‘raccordo’, sarà 
curata nei minimi particolari. 

Max: Una sorta di Wing Commander III? 

Dan: Non esageriamo, non siamo a quei livelli! E 
questo vuol significare da un verso che non abbiamo 
un budget di tre milioni di dollari da spendere nella 
sola registrazione di sequenze filmate, dall'altro che 
Terranova è e vuole essere soprattutto un gioco 
d'azione, gli intermezzi cinematici non avranno certo 
tutta quell'importanza che avevano in Wing Il. 
Certo che, se devo essere sincero, l'uscita del tito- 
lone della Origin qualche problema ce l'ha procura- 
to, e credo non solo a noi... mi riferisco al fatto che 
la sua qualità cinematica è così elevata, che d'ora in 
poi qualunque prodotto più o meno analogo gli 
verrà in un © nell'altro paragonato: e non si 


può certo dire che WCÉIII sia un termine di parago- 
\e particolarmente ‘facile’. 

Noi stessi abbiamo buttato via tutto quello su cui 

avevamo lavorato lo scorso anno, non essendo 

assolutamente all'altezza. Nel corso del mese di 

ricominceremo le riprese, e questa volta la 

qualità finale dovrebbe essere ben più soddisfacente. 


AAA 


quit 


RICE PACE GRAURI 


Max: Tornando all’ambientazione, cosa mi puoi dire dei 
diversi pianeti in cui si svolgeranno le diverse missioni? 
Dan: In tutto ci sono quattro pianeti differenti. Ma ci 
tengo a precisare come non si tratti di semplice dif- 
ferenze cromatiche: uno erboso, uno desertico, uno 
vulcanico e uno montagnoso... No, c'è molto di più 
di questo. Ogni pianeta possiede una propria atmo- 
sfera e una propria gravità: entrambe queste due 
componenti avranno Îe loro specifiche ripercussioni 
sul movimento dei vostri uomini piuttosto che sulle 
traiettorie dei proiettili, aspetto che siamo sicuri 
tutti gli amanti dei piccoli particolari non potranno 
non apprezzare pienamente. 

Max: Senza dubbio. Hai accennato al movimento dei 
soldati: sembra decisamente realistico, avete per caso 
utilizzato una tecnica in qualche modo simile a quella 
impiegata in Bioforge, oppure no? 


Oltre alla visuale a tutto schermo, 
come succedeva anche in System 
Shock, sarà possibile richiamare 
tre finestre principali nella parte 
inferiore dell'interfaccia. Ognuna di 
queste finestre potrà poi essere 


DIETRO LO SPECCHIO La vera notizia bomba, in effetti, ve l'ho già comunicata il 
mese scorso in occasione della recensione di Flight Unli- 
mited. Mi riferisco naturalmente a Flight Combat, simula- 

tore di volo che sfrutterà per l'appunto il medesimo engine fotorealistico, ma questa volta con 

chiari connotati bellici. Per il momento non si conosce nessun ulteriore ragguaglio, se non 
un'ipotetica data di uscita prevista per il prossimo Natale. Vi terremo come sempre informati. 

Altra novità spuntata fuori quasi per caso durante la pausa pranzo in compagnia del presidente 

della Looking Glass (che in effetti non conoscevo di persona e che a causa di un imbarazzantissi- 

mo malinteso ho scambiato per l'assistente di uno degli addetti alle pubbliche relazioni. Vi trat- 
teggio la scena perché avrei voluto sprofondare nella Caesar Salad che avevo davanti: ‘Allora sei 
un assistente di Michael Sack, da quanto tempo lavori alla Looking Glass?’ - ‘Bhe, a dire il vero 

sono il presidente, e io la compagnia l'ho fondata...” - Ajubabalé, come direbbe qualcuno...) è 

l’idea di lanciare anche una sottoetichetta di titoli sportivi. Il primo dovrebbe essere un simula- 

tore di golf, che riprenda e ottimizzi l’engine di base di Flight Unlimited. Anche in questo caso 
nuovi ragguagli in un prossimo futuro. 

Si vociferava poi di un possibile seguito per System Shock, chiamato First Contact per evidenti 

ragioni di copyright della Origin. La notizia, al momento, non è né smentita né confermata: sia 

System Shock sia Terranova avranno comunque dei seguiti più o meno ufficiali, modalità e 

tempi di uscita sono però ancora tutti da verificare. 


Dan: Anche se visivamente qualche lon- 
tana somiglianza potrebbe esserci, da un 
punto di vista concettuale abbiamo 
seguito una pista diversa, più flessibile e, 
se vogliamo, evoluta. In Bioforge, così 
come in Alone in the Dark, i personaggi 
sono costituiti da poligoni precalcolati 
che assumono diverse configurazioni a 
seconda dei movimenti impartiti dal gio- 
catore. In Terranova abbiamo invece 
attribuito a ogni singolo poligono delle 
componenti vettoriali, nell'accezione 
prettamente fisica del termine. Questo 
ci permette, una volta ‘istruiti’ i poligoni, 
d’eseguire automaticamente movimenti 
in perfetto accordo con quel realismo 
che è uno degli obiettivi del nostro pro- 
getto. Simulare in tempo reale le forze 
vettoriali che agiscono su ciascun sog- 
getto significa, per fare un esempio, che 
ogni soldato farà più difficoltà a proce- 
dere in salita piuttosto che in discesa, in 
quanto capace di rilevare la pendenza 
del terreno in funzione della forza gravi- 
tazionale cui è sottoposto. AI momento 
la routine che calcola in tempo reale 
ogni singolo frame di animazione non è 
ancora ottimizzata, ma già così puoi 
avere un'idea di cosa intendo dire (una 
pronE. delle immagine che pubblichiamo contie- 


WEAPON, STATUS da—o= 


adibita a una diversa funzione (in 


A Un paio di immagini tratte dal pianeta ghiac- 


ciato. Le condizioni atmosferiche e fisiche dif- 
ferenti avranno la loro importanza durante 
l’azione di gioco. 


44 160 61U600,35 Si 


Una fase particolarmente concitata durante l'attacco a un 
accampamento nemico. Ogni missione presenterà il proprio 
obiettivo primario da raggiungere e, generalmente, distruggere. 


In Terranova esistono quattro diversi pianeti sui quali verranno 
ambientate e diverse missioni, Ognuno con la propria atmostera e o 
proprie caratteristiche morfologiche. 


ito 
è di essre nei 


Dan: Beh, anche se sinceramente non ho avuto 
‘ancora il tempo di rifletterci più di tanto, credo che 
dopo aver ottimizzato un engine indoor con System 
Shock e adesso, finalmente, anche uno outdoor, il 
prossimo jo sarà quello di combinare insieme le 
due tecnologie... Non credo però che potrete vede- 
re nulla di significativo se non verso la metà del 
prossimo anno! 
Max: Va bene, allora ci si risente più avanti. D'accordo? 
Dan: lo sono sempre qui, purtroppo! 

ne per l'appunto una visuale esterna con due mai 

nes în esoscheletro, ndMax) 

MEO es PERO Tra Immagine particolarmente significativa, anche se 

Mu e Ce Bieieta ricor micnco e'guando per, essendo statica non può rendere al meglio il realismo 

sote di fario uscire? nelle animazioni del vostri soldati bi 
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IL RITORNO DEGLI ALIENI 


TI TROVI AL COMANDO DELLA X-COM 


PROGRAMMA SFILA e UO 

QUESTA VOLTALÉÉE LÀ FARAI A 
E MANUALE SCONFIGGERE GLI ALIENI 
INERI:VAT:\IOI DALL'INTELLIGENZA ARPIFICIALE? 
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LEADER | Jess 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 


BULLEROG 


ROD 


Stavo rileggendo lo speciale Bullfrog del 

mese scorso e, per essere del tutto sinceri, 

m'era parso d'essermi dimenticato qualco 

sa, solo che non riuscivo a capire cosa 
fosse! Poi è arrivato Max con la sua tuta ‘e 
dattore mascherato, la clava del giudizio (Maggio 
1995 by Davide Manzi) e un cappellino con uno stra- 
no logo a forma di rana stampato giusto sopra la 
visiera... e ho visto la luce! Non proprio, prima ho 
visto un migliaio di stelle girarmi attorno, ma fa lo 
stesso. Comunque, finendola di scherzare, in queste 
due pagine parliamo di High Octane, di cui non ho 
fatto nemmeno un piccolissimo accenno nell’artico- 
lone dello scorso numero! (La mania di persecuzio- 
ne di cui pare soffrire Shin in questi ultimi giorni ha 
colpito di nuovo! Non si tratta di alcuna dimentican- 


Quando il vostro veicolo esplode 0 si guasta per un 
motivo qualsiasi... s'ingrippa il motore, finite la benzina 
o chessò io, basta aspettare un po' perché arrivino i 
soccorsi. 


za, dal momento che gli stessi Bullfrog hanno tenuto 
rigorosamente celato questa loro ultima creazione, 
presentandola ufficialmente solo in concomitanza 
dell'E3 di Los Angeles. NdMax). Aggiungo per la 
cronaca che prevediamo la recensione sul prossimo 
The Games Machine, ‘adesso accontentatevi di 
una preview basata sul demo giocabile che trovere- 
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EU 01) UTO 


Tanto per non sfatare 
r mito pepronto 
prancio perc 
questo periodo 
dei giochi Kiko ioni 


os ine revisionele 
ie 


a Slipstream 5000 
della Gremlin. 


Giusto lì davanti c'è un nemi- 


co... beh, c'era. 


te allegato a questo stesso TGM. 
Vabbé, si diceva? Ah sì, stavamo parlando di questo 
High Octane, Hi-Octane per gli amici (Ciao-Ottano, 
vecchio marpione. Come te la passi?)... ok, ok, stavo 
scherzando. Prima che qualcuno di voi cominci a 
tirarmi dietro qualche santino comprato in uno dei 
nuovi distributori automatici sparsi in giro per gli 
angoli delle diverse città forse è meglio che cominci 
a i fini un po’ più approfonditamente con che 
tipo di prodotto avremo presto a che fare. A onor 
di cronaca si tratta del primo gioco esclusivamente 
arcade sviluppato dai Bullfrog e bisogna dire che in 
effetti, almeno da parte loro, ci voleva. Dopo tutti 
quei Popolous, Theme Park, Syndicate, Magic Carpet 
e compagnia bella... ok, non dimentichiamoci di 
Flood per Amiga che era pur sempre un platform, 
ma in High Octane è l'istinto di sopravvivenza che 
conta, niente pause riflessive anche perché non ce 
ne sarebbe materialmente il tempo. Cerco di essere 
più chiaro. 
Siamo nel ventunesimo secolo (non che manchi poi 


o box. Per fare rifornimento di armi e 


inzina non è necessario fermarsi, almeno. nel demo. 


Nelle scorciatole è abbastanza facile trovare del bonus 


La schermata di selezione dei veicoli. 


molto, ma che ci volete fare...) e le gare di Formula 
Uno sono state soppiantate da uno sport un pelino 
più violento. Ora si guidano dei mezzi senza ruote, 
delle sorte di hovercraft dotati di artiglieria decisa- 
mente pesante: lanciamissili e chain gun (mitragliatri- 
ce) come li definireste? Si gareggia sempre su dei 
circuiti, cittadi non, con scorciatoie, trappole, 
tracobbett... (‘azz! Mi si attorciglia sempre la lingua 
ogni volta che ci tento!), trabocchetti e naturalmen- 


Una delle visuali esterne. In questo momento in partico» 
lare il motore sta dando segni di cedimento. 


te dei box, a disposizione di tutti, per fare riforni- 
mento di benzina, senza piombo perché sennò gli 
ecologisti s'arrabbiano, anche se il piombo in questo 
gioco è usato per altri scopi (rat-ta-ta-ta! Boom! 


Appunto...). Si vince naturalmente se si arriva per 
primi al traguardo, ma soprattutto se sì arriva, dato 
che gli avversari che vi troverete di fronte parteci- 
pando a questa competizione con spirito da vero 
Kamikaze puro sangue (Bonsaili!), faranno di tutto 
per farvi saltare in aria assieme al veicolo che sce- 
glierete di guidare. Approposito, ne avrete a disposi- 
zione sei differenti per forma, colore e prestazioni, 
‘anche se nel demo ce ne sono solo due ed entrambi 
grigio metallizzati. Beh, nel demo c'è anche un solo 
circuito! Nella versione definitiva ce ne saranno tal- 
mente tanti che non sarete mai sicuri di quanti siano 
in realtà, perdendo sempre il conto prima: o perché 
nel parenpo vi sarete appisolati o perché avrete 
sbagliato a fare i calcoli in virgola mobile (nessuno è 
prio ). Mi sa che mi sta andando in palla il cer- 
vello... 

Un aspetto particolarmente interessante è costituito 
dalla struttura dei circuiti: anche il più semplice, 
quello del demo, non solo è pieno di bonus (come 
le ricariche per le armi, quelle per gli scudi e via 
dicendo) posizionati negli angoli più disparati, ma è 
caratterizzato da scorciatoie e nascondigli dietro cui 
imboscarsi (da soli e non con la tipa, altrimenti vi 
distraete) per tendere degli agguati agli altri corrido- 


ri. Non vi dico la soddisfazione nell'aspettare dietro 
a una parete rocciosa che passi un veicolo avversa- 
rio, scattare al suo inseguimento più veloci della 
luce e abbatterlo a suon di missilate. Come detto si 
tratta di velocità, riflessi, tanta concentrazione e 
altrettanta violenza. E a proposito della prima avrete 
a disposizione anche una turbina (attivabile tenendo 
premuto il tasto apposito) che vi permetterà di 
schizzare a oltre duecento miglia orarie. Un consi- 
glio spassionato è quello di spingere al massimo il 
più a lungo possibile, disattivatela solo in curva, altri- 
menti vi andrete a schiantare. 
Un paio di notizie riportate 
solo sulla press release che 
accompagnava questo demo 
giocabile (nel file “readme” 
che troverete anche voi non 
c'è il minimo accenno al 
riguardo) mi hanno davvero 
spiazzato. Si parla infatti 
dell'azione di gioco, definita 


con una frase tanto mistica 
quanto gagliarda se corri- 
spondente alla realtà. Dice 
più o meno così: “se capita 
che un innocentissimo pedo- 
ne attraversi proprio davanti 
a voi... ricordate cosa dice il 
vostro codice della strada: 
regolare lo specchietto, 
segnalare la manovra e fare 
fuoco!". Non vi è mai capita- 
to di andare in giro in mac- 
china, frenare per lasciare 


La scorciatoia più facile da trovare nel livello dimostrati- 
vo. Oltre a tagliare di un bel po' il percorso questa zona 
è utile per tendere degli agguati 


no 404 


Guardate un po' dove hanno imboscato i bonus. Sotto 
una rampa. 


passare giustamente la povera vecchietta decrepita 
che sta attraversando sulle strisce (0 un tipo con le 
stampelle e una gamba ingessata, un bambinetto 
grasso che sta mangiando il solito chilo e mezzo di 
gelato, il prototipo della teen-ager innamorata dei 
Take That... fa lo stesso), ma desiderare ardente» 
mente nel profondo del vostro intimo di stirarla, 
pensando e magari esclamando a bassa voce “mille 
punti”? No? A me sempre! L'ho già detto, il malato 
sono io. 
Naturalmente le armi previste saranno molteplici e 
diverse fra loro, così come le possibilità offerte a 
livello di opzioni: stagione agonistica su tutti i trac- 
ciati, pratica, alta risoluzione (640 per 480 a 256 
colori), settaggi vari di dettaglio, musica, eccetera 
eccetera, il tipo di circuito, fino a otto giocatori in 
gara contemporaneamente via modem (la press 
release dice dodici, ma il file “readme” dice’ otto e 
conoscendo le abitudini Bullfrog mi fido più di 
quest'ultimo) e così avanti per un altro paio d'ore. 
La configurazione minima richiesta per irare |l 
tutto è costituita da un 486 DX ad almeno 50 MHz 
(siamo sempre meno esosi, eh?), un CD-Rom a dop- 
pia velocità e quattro dee di RAM, più altri quat- 
tro per giocare in rete, Al solito saranno supportate 
tutte le maggiori schede audio. 
Se volete una prima impressione m'è parso proprio 
che l'engine sia stato migliorato, anche er esse- 
re sinceri, ho provato il demo solo sul Pentium 90 
della redazione e lì il gioco era decisamente fluido 
ed estremamente veloce (in bassa risoluzion 
dell'alta nemmeno l'ombra), vorrei ben vedere. 
fin dei conti poi lo potete constatare coi vostri 
occhi, no? E allora... puff! Sei morto. Sentite scuse a 
tutti se mi sono lasciato prendere la mano. 
Emanuele “SHIN” Scichilone 
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PIARETÌ È onfro rc e cg verso 
Posi SIOE la Silicio 
sporca”. Ping pz) L 
rumoregg mostro da 
silicati vari abbassando lo 
sguardo “dove?”. “QUI!”. 
Con un pugno ben assestato, 
Jake lanciò in orbita 


ammasso di roccia. 


Ddr rr via la polvere 
dosso, pensò: “ idiota. 


Non l'aveva nemmeno, 


Il temibilissimo Rygil si ap seguire | mossa 
finisci-partita: un lanci rio fuori dal ri 


Smanettando con l'HIMEM, con il MEM- 
MAKER, con Windows che sparge i suoi 
bravi file per tutto l'hard disk, con i pro- 
grammi che smettono di funzionare e con i 


messaggi tipo “il sistema è diventato instabile” per 
un'intera giornata, non può che venir voglia di 


STAR menare le mani. Qui in redazione 


ci sfoghiamo come possiamo: ci 


PLAYER AIB serra ste 
90-94 9 


pidaggine (“mi 
serve il 


avrai bisogno di 
un'ambulanza” e via 

Mi dicendo), scagliamo (Ci 
le forbici contro gli malcapitato di turno con le sue affilatissime manone. 
scatoloni, andia- 
mo al bar a 
prendere una 
boccata 
d’aria, lan- 


Oplà! Jake ha appena commesso un errore magistrale, 
tutto però sta a vedere in che iko ne approfit- 


persi e col 
piamo al volo con 
un taglierino (va 

bene, questo lo io 
solo io) e così via. E' tutto 
perfettamente naturale: ed 
è proprio per questa ragio- 
ne che i giochi tipo Street 
Fighter (e ultimamente tipo Vir- 

Fighter) sono diventati così 
popolari. Insomma, se non è 
troppo consigliato scagliarsi fisi- 
si il cranio al primo che 


Jenteo ammasso 
ipa dell'Y10. 


ASHRAF 


se 
— )o 1 MAGNON 


passa, per lo meno è rilassante infierire a pestoni su 
qualche personaggio più o meno immaginario. Su PC 

abbiamo avuto i due Mortal Kombat (e presto - 0 

quasi - avremo pure il terzo), il popolarissimo One 

Must Fall (un gioco shareware davvero carino) e il 

recente Super Street Fighter 2 Turbo (su questo i 

commenti si sprecano, anche perché è stato recensi- È sE 2 p a una violenti: 
to il numero scorso). Ma si sa, il pubblico non è mai 3 k 4 e 
contento: | picchiaduro sono “in"? Le macchine sono 


sempre più potenti e sembrano 
fatte per far roteare poligoni su 
À poligoni? Bene, vogliamo un gioco 
MAGNON } che sfrutti i nostri bei computeroni 
nel quale si picchi a più non posso. 

Detto fatto, ecco qui FX Fighter. 
Nel nuovissimo gioco prodotto 
dalla Argonaut Software (o “gli” 
Argonaut? Qui in redazione siamo 
ancora in disaccordo per quanto 
riguarda “il” Team 17, “i” Team 17 
© - come dicono i più sfigati - “la” 
Team 17. Ne avremo per un bel 
po') nove forzutissimi esseri sì 
menano per stabilire quale tra di 
loro sia il più potente di un intero 
sistema solare. Otto tra di loro 
sono i migliori del proprio pianeta 
(trovare otto pianeti abitati in un 
solo sistema è un bell'evento, ma si 
sa, i videogiochi...), mentre il nono 
è un terribile alienone forzuto che 
Va a spasso su una fortezza spaziale 
tipo morte Nera, che minaccia di 
distruggere i vari pianeti se i loro 
intanti non dovessero esse- 

a sufficienza. 
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Inutile dire che l'omino verde in 

ne (noto come Rygoh) è il “mostro fina- 
le” della situazione: il giocatore dovrà 
infatti vestire i panni di uno degli otto 
“indigeni”, menare gli altri sette e con- 


frontarsi infine con il simpatico Rygoh. La 
o ì 


posta in palio è decisamente 
perdenti subiranno la pia 
neta natio (con tanto di animazione a 
tutto schermo di un'esplosione tipo quel- 
la di Praxis vista in Star Trek VI), mentre 


Sul verde Venam sta per piovere una 
manata come se ne erano viste poche 


NOVE PICCOLI INDIANI 


Dotata sia di 
mosse speciali 
sia di vere e pro- 
prie armi (tra le 
quali alcune 
sono da conside- 
rarsi improprie, 
visto il succinto 
costume che 
indossa), questa 
“simpatica fan- 
ciulla” si diverte 
a tirarvi in faccia 
una specie di shuriken ogni volta che è 
sicura di mancarvi. Contenta lei... 


L'unico 
“umano serio” 
del gruppo: una 
guardia del 
corpo, massic- 
cia e robusta 
ma anche agile 
e veloce. Prov- 
visto di tutte le 
mosse tipiche 
da “rissa del 
sabato sera” 
come craniate, 
ginocchiate in faccia, pugnoni e così via. 


Una specie di 
monaco, capace 
di colpire a 
distanza con 
una specie di 
attacco psichi- 
co, provvisto di 
un paio di prese 
niente male e di 
una devastante 
mossa spacca- 
schiena. 


Ho vinto! Ennò? 


chi dovesse riuscire a strizzare ben benino il cattivo 
totale potrebbe in seguito impossessarsi della 
stazione da battaglia e diventare così l'essere 
potente di tutta la galassia (non so se poi Rygoh lo 
cede davvero, so solo che se lo finite a un livello 
i che non sia quello La il tizio verde di 
cui si si limita a far esplodere il pianeta artificiale 
Spor pica), 
II gioci 


ioco vero e proprio assomiglia al famosissimo 


Uno schiaffo normale già non fa piacere, figuriamoci 
uno tirato da un individuo dotato di due manoni di 
metallo. 


Se avete voglia di fare esercizio fisico, questi nove energumeni potranno sicuramente darvi 


mano... O anche più di una... O magari anche un piede, una testa... Insomma, eccovi i 


nove combattenti di FX Fighter. 


Il miglior per- 
sonaggio da 
picchiare: cari» 
no da vedere, 
emette un 
rumore metal- 

quando 


in un quadro 

molto coreo- 

grafico e prov- 
visto di una colonna sonora suonata da 
CD molto accattivante. E' provvisto di 
un buon numero di mosse, ma non si 
riesce a combinare granché. 


Interamente 
fatto di roccia, 
quest'energu- 
meno siliceo è 
anche capace 
di sputare 
fuoco - peccato 
però che non 
ne abbia biso- 
gno, dato che 
riesce a elimi- 
nare tutti con 
numerose 
prese e botte varie. Stranamente agile. 


“Professione: 
divinità”, o 
almeno questo 
è quello che 
dice il gioco. 
Questa specie 
di sirena con le 
gambe è molto 
agile, agguerri- 
ta e... Beh, 
azzurra. Molto 
efficace il suo 
calcio rotante. 


Il cattivone 
definitivo, 
l’unico perso» 
maggio che non 
potrete sele- 
zionare: si 
tratta di un 
alieno grande, 
grosso e catti- 
vo, che non 
“va giù” con 
facilità (non 
cade a terra 
nemmeno quando viene sconfitto) e che 
è capace di terminare l’incontro con una 
sola mossa. 


No, non è un 
cibo per gatti 
ma una bizzarra 
donna-gatto: 
parecchio agile 
e resistente, ha 
due diverse di 
“posizioni da 
combattimen- 
to” e probabil- 
mente indossa 
un collare anti- 
pulci. Non di 

glielo in faccia. 


Un insettone 
(anzi, un’inset- 
tona) veloce, 
agguerrito e 
letale. Teme 
soltanto il 
DDT, probabil- 
mente. 


Vollà! L'agile Siren lancia Jake fuori dal ring con un'ele- 


gante calcio rotante. 


Lo schermo di sele- 
zione dei personag: 
gi. Da qui è possibile 
scegliere (ovviame- 
ne) Î due contendenti 
e cambiare il livello 
di handicap 


Chissà costa sta per fare 
Cyben? 


E con un 
pugno magistra- 
le, Jake fa rien- 
trare letteralmen- 
te la testa nel 
busto del suo 
avversario! 


Virtua Fighter: i due contendenti di 
turno si intano su un quadrato dalla 
superficie non troppo ampia dal quale 
non è consentito cadere (pena la perdi- 
ua un see cominciano a mezza, 
I} un periodo di tempo. 
eso Pi bene o male, tutto è leci- 
to: testate in faccia, calcloni, pugni e 
chissà cos'altro fino ad arrivare all'utiliz- 
20 di vere e proprie armi (possibilità 
limitata ad alcuni personaggi). Per evita- 
re di prendere tutti i colpi in faccia è 
ssibile semplicemente parare e persi- 
re schivare tuffandosi più “lontano” o 


ASHRRF 


WUEUEL, 


zioni più o meno intuitive è possibile ottenere 
mosse speciali o infilare vere e proprie sequenze 
e... beh, che altro si potrebbe dire? Non so, vi 
potrei dire che si può organizzare un mini (ma dav- 
vero mini) torneo a quattro, che è possibile giocare 
uno contro uno, che è possibile alterare il livello di 
dettaglio per godersi di più la velocità dell’azione sui 
computer meno “pompati"... Ma sono cose che 


‘sappiamo tutti, no? 
Marco Auletta 


DOIT tanto Max non mi 
| | la un bidone. Mi spie- 
J go: ualmente, 


p 
quando il nostro è in 
fase di chiusura della rivista, cominciano ad apparire 
(quasi per magia) due o tre titoli che nessuno vorreb- 
be giocare nemmeno pagandolo. Puntualmente, il 
prode caporedattore tenta (e sottolineo tenta) di 
affibbiare codesti prodotti al sottoscritto, tanto che 
ormai quando Max mi propone una recensione so già 
ancora prima di visionare il prodotto che passerò ore 
e ore a lamentarmi (cosa che farei comunque e in 
ogni caso). 
FX Fighter invece è (incredibile dictu) un gran bel 
gioco, realizzato in maniera spettacolare e pure 
divertente. | picchiaduro belli in 2D su PC si sono 
definitivamente affermati grazie ai vari Mortal Kom- 
bat (che non ho mai apprezzato pazzamente) e a 
Super Street Fighter 2 Turbo della Gametek, ma che 
ne era di quelli in 3D stile Virtua Fighter? Il primo 
titolo di questo filone ad apparire sulle “macchine 
infernali” (come - a ragione - vengono chiamati i PC 
dall'autorevolissima rivista americana Forbes) è que- 
sto FX Fighter, e ragazzi, che inizio! La grafica è dav- 
vero spettacolare, i personaggi si muovono in manie- 
ra estremamente realistica, il sonoro è bello massic- 
cio, le sequenze renderizzate a tutto schermo sono 
spettacolari... Insomma, dal lato tecnico FX Fighter 
stupisce letteralmente. 
Per quanto riguarda la giocabilità, altra sorpresa: con 
i dovuti settaggi, l'azione è veloce e incessante (più 
veloce di un qualsiasi picchiaduro di questo genere 
mai visto su console o al bar), gli avversari si dimo- 
strano parecchio intelligenti e sfruttare le numerosis- 
sime mosse a disposizione diventa praticamente un 
obbligo (addio alla “tecnica del calcio basso" che 
aveva funestato i vari Mortal Kombat. Giocare con- 
tro il computer è quindi un vero piacere, ma giocare 
in due è ancora meglio, dato che giocare con la 
tastiera è comodissimo e con il joystick non si 
hanno troppi problemi - se si ha un pad a disposizio- 
ne, tanto meglio. Insomma, giusto per chiuderla qui 
FX Fighter è una piccola meraviglia: se siete dei patiti 
dei giochi d'azione, avete trovato il titolo che vi occu- 
perà i pomeriggi piovosi (tanto ormai siamo in esta- 
te). 


Mrs Ato Ri DNA RIT 
La configurazione minima prevede la presenza di 
un CD-ROM, 18 mega su HD (42 se volete in- 
stallarto tutto e scordarvi del disco argenteo, ri- 
chiesto solo per tracce audio, tra l’altro opziona- 
Il), 4 mega di memoria (se ne avete di più è mi 
glio) e un processore 486 a 33Mhz. L'abbiamo 
provato su due computer: su un Pentium è risul- 
tato un vero e proprio mostro, fluido e veloce in 
qualsiasi condizione, mentre su un 486DX2 a 
66Mhz abbastanza “disastrato” abbiamo notato 
pesanti rallentamenti al massimo dettaglio e una 
velocità tutto sommato discreta (accettabile) con 
la grafica ridotta ai minimi termini. 
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NEXT GENERATION 
“A Final Unity.” 


dei più belli che mi sia capitato di vedere in 
tutti questi anni) una doverosa premessa 
rivolta non tanto a chi ama e conosce il fantastico 
universo di Star Trek, ma a tutti coloro che associa- 
no il mondo di Roddenberry a “quello con le orec- 
chie a punta”. 
Tutti sappiamo che l'obiettività è un'utopia, un 
miraggio a cul ci si può avvicinare, ma non raggiun- 
gere. Ogni persona possiede i propri gusti, le pro- 


Prima di partite con la recensione di que- 
(@ }i videogioco (che vi anticipo essere uno 


Ecco un fotogramma della spettacolare introduzione; in 
questo momento Data sta facendo rapporto a Picard 
sull'avvistamento dello shuttle Garidiano. 


Kirk ormai è solo un 
ricordo (ma io non 
dispero...), non si 
sa dove sia finito (ma 
sembra sia ancora vivo) 
e i Klingon sono 
diventati vicini di casa. 
I tempi cambiano ed è 
finalmente giunto il 
momento di far 
debuttare Picard, Riker, 
Data e tutto il resto della 
rinnovata Enterprise 
(NCC-1701 D) sui nostri 
monitor. 


prie opinioni e i propri mezzi 
per esprimere il proprio pen- 
siero. Che queste idee siano 
legittime o meno è poi un 
altro discorso, ma quando si 
ha in mano la possibilità di far 
conoscere a un nutrito gruppo 
do lettori la propria opinione 
su un determinato tema è giu- 
sto che si motivino le proprie 
tesi in maniera quantomeno 
sommaria evitando di sparare 
a zero frasi provocatorie giu- 


RE enne 


Ecco Il ponte di comando in 
tutto il suo splendore; da qui 
potrete accedere a tutto il 
resto della nave e parlare con 
eventuali interlocutori esterni 
all'Enterprise. 


Eccoci di fronte a uno del 
tanti enigmi presenti nel 
gioco; un computer alieno 
che visualizza una mappa. 
Dall'analisi del dottor Cru- 
sher sembrerebbe che 
nonostante la vastità 
dell'area le zone abitate 
siano ben poche, 


Ecco LA locazione più bella vista sino Fi ora. Qui siamo 
già sulle tracce della “Fifth Scroll” garidiana, ma la stra- 
da da percorrere è ancora lunga. 


ideale per raccontare storie; la “propulsione” della 
nave è data dal fan e dai conoscitori della serie. Lo 
scopo stesso della serie è far vedere come gli esseri 
umani siano realmente. Un simbolo della Next 
Generation è Worf, ufficiale Klingon al comando 
della sicurezza della nave, “creato” per incarnare la 
riduzione delle tensioni globali tra i vari paesi del 
mondo. Potrei sinceramente andare avanti ancora 
per molto, ma penso che quello scritto fino a ora vi 
dia un'idea quantomeno sommaria di come la penso: 
Star Trek è e rimane un capolavoro! 
Detto questo cominciamo pure a parlare di questa 
nuova produzione Spectrum Holobyte. 
Una volta inserito il CD nel lettore ho provveduto 
subito a installare il gioco; parte la presentazione: 
spazio, l'Enterprise arriva e la voce di Patrick 
Stewart (Picard) fa un veloce riepilogo della situazio» 
ne. AI confine della Zona Neutrale la nave di classe 
Galaxy NCC 1701 riceve una chiamata di soccorso 
da parte di uno shuttle Garidiano che chiede asilo 
politico. L'Enterprise sta per rispondere al messag- 
gio di soccorso quando, improvvisamente, un War- 
bird si dissimula e attiva un raggio traente diretto 
verso lo shuttle. Inutile dire che la cattura risulta 
Un laboratorio. La inevitabile. Picard si alza dalla sua poltrona di 
dottoressa Crusher e comando in pelle umana, dichiarando l'allarme 
Data potrebbero rosso. Dissolvenza. Parte la sigla; e quando dico la 
esservi d'aiuto per sigla, intendo proprio quella originale del telefilm 


capire come funzio» —(che personalmente avrò visto un centinaio di volte 
nano tutti i dispositivi su Italia 1). 


resenti. In questa 
Rihicolare missione è -—Ed eccoci subito proiettati sul ponte di comando, il 


sparita una ricercatri- gioco non fa În tempo a cominciare che già dobbia- 
ce, il vostro compito mo prendere una decisione: i Garidiani hanno viola- 
è ritrovarla. Che nel to la zona neutrale e ora noi siamo la legge (trovan- 
suo laboratorio ci sia doci in spazio Federale). Possiamo fare quello che 
A a pallizia vogliamo, ma è meglio non sbilanciarsi. Chiediamo 
p consiglio a Riker che ci suggerisce di intimidire gli 
‘aggressori con una scarica di phaser, Data suggeri- 
sce invece di passare con tutta l'astronave in mezzo 
‘al raggio traente per liberare la navetta ivi imprigio» 
nata. Ma la decisione, ora e come per tutto il resto 

del gioco tocca a voi. 


TGM da tanto a quanto personalmente i 


l'universo di Star Trek, ed è chiaro che non mi sia 

‘andato troppo a genio leggere, proprio di recente, 

un articolo che dava a Kirk del panzone servile e a 

Roddenberry dell'incapace (o giù di lì) cambiando 

poi radicalmente discorso senza fornire una spiega- 

zione degna di tale nome (giustificando il tutto come 

uno sfogo personale). Ora, senza divagare troppo, 

faccio giusto un paio di puntualizzazione veloci: |) 

Che Kirk sia un panzone è un dato di fatto (ahimé lo " 

‘ammetto; non si può negare l'evidenza), ma non nm l Una delle locazioni 

certo che sia servile. Quante volte l'impulsivo capi- ì È più belle che abbia 
ino ha dato la sua interpretazione della tanto citata incontrato sino ad 
rima Direttiva”? Roddenberry un'incapace? Since- RIA Notate 

inventario con 

ramente non mi sembra incapace chi, tanto per fare l'equipaggiamento 

un piccolo esempio, ha sempre cercato di esprimere Pi 

la sua idea di “unità dei popoli” proiettando nel futu- Tricorder... 

ro un'astronave appartenente a un ordine universale 

costituito (la Federazione Unita dei Pianeti) con a 

bordo, in qualità di equipaggio comandante: un ame- 

ricano, un russo, un vulcaniano, una donna di colore, 

un coreano e uno scozzese (ed eravamo nel 1969 o 

giù di lì. Detto tutto!). Lo scopo dell'Enteprise (poi 

giuro che la smetto!) è quello di essere un veicolo 
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Personalmente la prima volta che mi sono trovato 

davanti a questa scelta ho, come Kirk insegna, sem- 

plicemente alzato gli scudi e intimato la resa incondi- 

zionata. | Garidiani non ml hanno ascoltato e io, 

starnutendo, ho casualmente esclamato “Fire”. Inuti- 

le dire che il Warbird è stato ridotto a pulviscolo 

spaziale. La seconda volta invece ho deciso di verifi 

care la tanto decantata flessibilità del gioco. Riapro 

come di consueto il canale dì comunicazione e fac- 

cio notare, gentilmente ma non TIeEPO che lorsi- 

gnori sono all'interno degli spazi della Federazione e READING 
che i Garidiani a bordo del piccolo shuttle sarebbe- 
ro stati ospiti della U.S.S. Enterprise. Il capitano 
memico decide di darmela vinta e se ne va con la 
coda tra le gambe, giurando però vendetta. Recupe- 
rati i tre fuggitivi ricevo un messaggio di soccorso da 
parte di un avamposto di ricerca. Non avendo 
null'altro di meglio da fare rispondo alla chiamata. Il 
computer traccia la rotta, decido la velocità warp da 
adottare (5.3) e mi rilasso attendendo di arrivare a 
destinazione senonché, proprio sul più bello, il 
Tenente Worf mi avverte che i nostri ospiti mi Ed ecco il Tricorder!!! Tramite questo aggeggino potrete esaminare tutti i dati precedentemente raccolti e rileggere le utti- 
avrebbero voluto parlare. Acconsento e vengo a me 10 conversazioni. Da notare che il design (quattro frecce direzionali e pulsante “Resume” a parte) è quello originale. 
conoscenza del motivo della loro fuga: devono recu- Sono questi i dettagli che mi fanno impazzire. 

perare la “Fifth Scroll": la quinta pergamena persa 


DIARIO DEL REDATTORE: “HO APPENA GABBATO | DATI DEGLI UFFICIALI AL COMANDO 
DELL'ENTERPRISE... GLIELE TRASMETTO SU UN CANALE PROTETTO...” 
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dai fondatori della loro società; pergamena che ser- 
virà a evitare una guerra civile e a reclamare i diritti 
del ceto sociale povero di Garid. Questo sarà lo 
scopo ultimo della vostra missione, ma_a differenza 
di 25TH Anniversary e Judgement Rites (entrambi 
pubblicati dalla Interplay) “A Final Unity” non è 
strutturato a episodi e non è assolutamente lineare... 
anzi è fin troppo flessibile. 

Il canovaccio principale è diviso in due grosse fasi di 
gioco: quella a bordo dell'astronave e quella a terra. 
La prima è probabilmente la più impressionante: 
distaccandosi dei precedenti giochi dedicati a Star 
Trek, in “A Final Unity “ potrete avere il controllo 
totale dei sistemi della nave non solo dal punto di 
vista teorico, ma anche da quello pratico. Dal ponte 
sarà possibile parlare con Riker, Worf, Data, La 
Forge e Troi, accedere al computer contenente tutte 
le informazioni possibili e immaginabilli (classificazione 
di tutte le navi conosciute, descrizione delle tattiche 
di combattimento, archivio dei dati raccolti durante il 
gioco, diari di bordo del capitano, missioni e pianeti 
Visitati più un saccaio di altre informazioni. Se avete 
letto la recensione di STAR TREK “INTERACTIVE 
‘TECHNICAL MANUAL” nel Multimedia Machine di 
qualche mese fa potrete farvi un'idea di cosa sia il 
computer dell'Enterprise... Altro che Pentium, P6 o 
Power PCI), contattare la Starfleet, accedere alla 


Ecco una delle megaextrasupermega schermate d'inter- 
mezzo filmate. Qui in irene l'Enterprise sta attrac- 
cando in una base stellare. 


la 


SEE INFO 


Ecco il pannello 
di Navigazione; in 
questo particola- 
re frangente 
abbiamo chiesto 
un riepilogo su 
un vortice sub- 
spaziale vicino a 
noi.. 


Signori pronti a sbarcare. La Sala 
Teletrasporto ha un fascino tutto suo; 
quante volte avete desiderato di 
manovrare quei controlli per teletra- 
sportarvi fuori da scuola, da lavoro 0 
da qualsiasi altro posto non proprio 
attraente? Notate le due icone sulla 
sinistra: servono a scegliere l'equi- 
paggio e la locazione di sbarco. 


postazione di navigazione e alla 
console tattica. 

Proprio quest'ultima gioca un ruolo importantissi- 
mo, è infatti da qui che gestirete i combattimenti: 
potrete scegliere una tattica predefinita da utilizzare 
(o pilotare manualmente tutta la baracca), passare 
dall'allarme verde (situazione normale) al giallo e al 
rosso (passando per il verde scuro e l'arancione. 
decidere con quali armi e con quale potenza di 
fuoco attaccare (c'è un simpaticissimo pulsantino 
recante la scritta “both” che vi permetterà di tem- 
pestare l'avversario senza nessun ritegno con una 
raffica di siluri fotonici e phaser!). Sarà anche con- 
sentito accedere all'Ingegneria (0 Sala Macchine che 
dir si voglia)(invito a tutti i fan di Star Trek: qualcu- 
no di voi ha mai sentito il termine Ingegneria impie- 
gato nella serie? Ho avuto una breve, ma intensa 
discussione con il nostro BDM e vorrei avere il 
vostro raffronto. NdMax) dove potrete tenere 
d'occhio i livelli energetici della nave, decidere cosa 
riparare e con che quantità di risorse ecc. Natural- 


mente, se siete dei pigroni, o se vi interessa solo la 
parte prettamente “adventure” di tutto il gioco, 
potrete delegare al Tenente La Forge il controllo dei 
sistemi e a Worf quello della console Tattica. Inutile 
dire che in questo modo perderete parecchio in ter- 
mini di divertimento. 

Le altre locazioni della nave visitabili saranno la Sala 
Riunioni (“Conference Lounge”), dove potrete pi 


arla- 
re con gli ospiti a bordo dell’Enterprise, il Ponte Olo- 


grammi dove potrete vedere tutte le fasi d'intermez» 
20 presenti nel gioco e fare un giro guidato della nave. 
Dovete sapere infatti che ogni qualvolta vi dirigerete 
verso un nuovo sistema, entrerete nell'orbita di un 
pianeta o eseguirete una manovra tattica particolare, 
la visuale cambierà facendovi vedere tutto da un 
unto di vista esterno molto “cinematografico”. 

a visita guidata infine non è altro che un “extra” 
aggiunto dai programmatori per dare un idea delle 
potenzialità dell'astronave di classe Galaxy conosciu- 
ta come Enterprise. 

Abbiamo poi la già citata Ingegneria (ancora... io 
continuo a dire che anche se sala macchine non sia 
la definizione più azzeccata, vada certamente meglio 
di ‘ingegneria’ NdMax) e, infine, la Sala Teletraspor- 
to. Da qui avranno inizio le missioni a terra (abba- 
stanza simili, almeno strutturalmente, a quelle pre- 
senti in Judgement Rites). 

A tale proposito la Spectrum Holobyte vi consente 
di scegliere il livello di difficoltà: Ensign, nel quale i 
membri dell'equipaggio vi daranno autonomamente 
consigli su come risolvere i vari problemi che incon- 
trerete durante il gioco e la squadra di sbarco con 
relativo equipaggiamento verranno scelti automati- 
camente, Lieutenant, idem come sopra per i consi- 


É ma epeetamento. componenti della squadra e 
ine di teletrasporto verranno sola consigliati 


e infine Captain dove dovrete decidere tutto, ma 
proprio tutto. Sceglierete quindi chi mandare sul 
pianeta/stazione/nave stellare/edicola/fast food, il 
Suo equipaggiamento (tutti gli oggetti che raccoglie- 
rete durante le missioni verranno ricondotti a 
bordo e non è escluso che alcuni servano per più di 
una missione...) ed eseguirete una scansione della 
destinazione sc: il posto a vostro parere più 
accogliente per lo sbarco. Inutile dire che la chiave 
per la risoluzione delle missioni andrà spesso ricer- 
cata nei dialoghi con gli alieni e nella coordinazione 
di tutte le risorse dei vari membri dell'equipaggio; 
scegliere la squadra di sbarco sbagliata potrebbe 
portarvi a un punto morto. Punto morto che 
comunque risulta per certì versi quasi sempre fitti 
zio, vista la libertà d'azione datavi dai programmato- 
ri. Se infatti non riuscirete a portare a termine una 
missione potrete prendervi una pausa ritornando a 
bordo dell'Enterprise decidendo, magari, di andare a 
caccia di Romulani da fare allo spiedo (la prima mis- 
sione, ad esempio, è puramente facoltativa). Certo il 
comando della Flotta Stellare non sarà contento, ma 
dopotutto non siete alla guida di una Fiat Tipo, pote- 
te fare quello che volete e se qualcuno deciderà di 
impedirvelo... farlo fuori! 
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LA FEDERAZIONE UNITA DEI PIANETI Il Warbird Garidiano ha agganciato con un raggio tratto- 


(UFP per gli amici) re il povero shuttle: alzare gli scudi e fare fuoco con 
tutte le armi (traduz: cinque banchi faser più venti siluri 
fotonici con un raggio di propagazione di 45°... e fu la 
fine del mondo). 


Ma parliamo un po' delle missioni a terra. L'interfac- 
cia di gioco è costituita da quattro icone: guarda, 

arla, prendi/dailusa e cammina. Ogni personaggio 

\a a sua disposizione una certa quantità di energia e 
particolari caratteristiche: Data è l'equivalente del 
vecchio Spock con tutti i vantaggi e gli svantaggi del 
caso, Troi ha delle forti capacità psichiche, Geordi 


SU Un attonito Picard guarda, durante la presentazione del 
gioco, l'approssimarsi di una situazione alquanto tesa. 


conosce come le sue tasche tutti i tipi di meccani- 
smi, Riker è la naturale evoluzione del vecchio Kirk, 
Picard è famoso per le sue doti diplomatiche e 
Worf, beh Worf è uno con il quale non è opportu- 
no litigare... Anche se c'è da ammettere che in una 
particolare missione rappresenta l'elemento chiave, 
Non è brutale, diciamo che preferisce non incorrere 
in rischi eccessivi... 

L'inventario vi permetterà di raccogliere tutti gli 
oggetti che volete senza alcun limite (poco realisti» 
co, ma sicuramente molto pratico). La dotazione 
base della squadra di sbarco sarà costitulta da un 


Ecco il punto dove, per la cronaca, sono attualmente 
impantanato. Affari miei a parte la storia è sempre la 
stessa: grande grafica e grande incarnazione dello spiri- 
to del “fy° Roddenberry. 


Chi sarà mai l'individuo in fondo a destra? E cosa saranno 
le scritte di fianco alla console di sinistra? Basta, non vi dico 
più niente! 


La tanto citata Prima Direttiva, conosciuta 
anche “Starfleet General Order #1”, è famosa 
per essere presente in maniera costante 
durante gli episodi della serie (e anche in que- 
sto gioco...) e per essere stata sempre inter- 
pretata “a modo suo” dal compianto Kirk 
(ma un giorno tornerà!). 

In pratica, proibisce a tutti gli appartenenti 
della Flotta Stellare di interferire in qualsiasi 
modo allo sviluppo di una civiltà aliena. A que- 
sta regola di base si ispira l'operato di tutta la 
Flotta Stellare, da quando - nel 2168 -, prima 
che la Prima Direttiva venisse adottata, la 
U.S.S. Horizon provocò una contaminazione 
culturale di immense proporzioni sul pianeta 
Sigma lota Il, 
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Eccola; nessun'altra parola. 


PHASERS |] 


{ Raise sHELO 
TORPEDOES | 


Tricorder scientifico (che vi permetterà di raccoglie- 
re informazioni su tutti gli oggetti e animali analizza» 
ti, informazioni che verranno poi riversate nel com- 
puter della nave per una futura consultazione), un 
Phaser (la cui potenza sarà settabile da | a 16; in 
pratica da una leggera scossettina al sistema nervoso 
a una scarica capace di disintegrare una quantità di 
roccia minore o uguale a 650 metri cubi... Ho detto 


Ecco la foto di prima vista in alta risoluzione tramite lo 
schermo del ponte di comando.. 


In pieno combattimento contro un vile Ferengi. 


PHASE 
(III 


ALERT STATUS 


tutto) e, nel caso sia presente la dottoressa Cru- 
sher, un Tricorder medico e un kit sempre medico... 
Oltre a tutto questo sarà possibile rileggere in qual- 
siasi momento le ultime 10 conversazioni (sia che vi 
troviate sul ponte che durante una missione a 
terra). Prima di lasciarvi al commento e ai consueti 
box un consiglio: quando incontrate un alieno e 
decidete di parlargli, fatelo con tutti i personaggi, le 
informazioni che otterrete saranno a volte diverse... 

Admiral Stefano “BDM” Petrullo... 


MESSAGE MARR E 
Finalmente arriva il tanto richiesto box sulla confì- 


Fosa 

er a Final Unity il BDM INSTITUTE OF 
:RTAINMENT vi consiglia: Pentium 60 o 

si 8 di Ramo Un mouse 

ricami Sound AWE 32 una 

SVGA 640*480 65536 colori e un'uniforme da 

capitano (almeno). 


odiavo Max: l'ultima 
volta che è stato in Ame- 
rica è riuscito a cono- 
scere William Shatner, e 
farsi fare autografare un'enciclopedia di Star Trek... Pec- 
cato che fosse quella di un rispettabilissimo collega mili- 
tante in una nostra rivista concorrente. Poi, dopo aver 
intensivamente tempestato la Microprose per sette giorni 
e sette notti consecutive, chiedendo informazioni su “A 
Final Unity”, il tocco diplomatico del Reynaud ha avuto la 
meglio, e poche ore più tardi una versione speciale per la 
stampa ha compiuto il suo tanto sospirato atterraggio în 
redazione... 
Quello che avevo visto a Londra mi aveva fatto ben sperare, quello 
che ho in mano a stravolto tutte le mie più rosee aspettative. Ci tro- 
viamo di fronte a un gioco che rappresenta una vera e propria espe- 
rienza interattiva di dimensioni colossali. Tenete conto che parto da 
una posizione pregiudizialmente positiva nei confronti di questa perla 
videoludica che tanto ha sofferto prima di uscire, ma che mostra tutta 
la sua eccezionalità già dalla sequenza d'introduzione. Tutto, e dico 
tutto, è stato ricreato nei minimi particolari. Ai tempi di 25Th Anniver- 
sary, tra una partita e l'altra, ero riuscito a beccare un'incongruenza 
relativa al numero d'identificazione di una nave presente nel gioco. In 
“A Final Unity" ogni singolo Sapatto, ance il più minuscolo, è perfet- 
tamente al suo posto. Il manuale dice che l'Enterprise può trasportare 
275 siluri fotonici, vado a controllare a pagina 130 del manuale tecni- 
co dell'Enteprise (gelosamente custodito in camera mia assieme alla 
lopedia, al manuale del perfetto cadetto e alla guida 
all'Enteprise del Signor Scott) il dato corrisponde. Stesso discorso 
per i settaggi dei Phaser. 16 nel gioco e 16 nel manuale ufficiale. 
Altro esempio è la rappresentazione a tutto schermo del Tricorder, 
perfettamente coincidente a quello reale (tranne un paio d'indicatori 
modificati per esigenze di programmazione). 
AI di là di questi fattori, che possono interessare solo un maniaco 
come me, il ‘clou’ di tutto è rappresentato dalla flessibilità delle mis- 
sioni e dalla possibilità di ricongiungersi alla trama da strade diverse. 
Tanto per farvi un esempio la prima missione di soccorso è ambienta- 
ta all'intero di una stazione scientifica. A un certo punto incontrere- 
te un piccolo shuttle che attinge energia da uno dei reattori della 
po vario pripezi rlesco a farlo scappare ami i presenta 
primo bivio: A) mi teletrasporto d'emergenza sull'Enterprise traccio 
una rotta d'intercettazione e cerco di beccarlo nni n 
maniera più assoluta di tutt i poveretti che stanno per saltare po 
0 B) cerco di far tracciare la rotta del vascello alieno per seguirlo in 
un secondo tempo. Per motivi di tempo ho potuto provare solo una 
delle due ipotesi (per la precisione la seconda) che si divide succes 
sivamente in altri due sottorami e, se 2+1 è uguale a 3 possiamo con- 
cludere che quest'ultimo è il numero minimo dei finali possibili. E 
questo solo per ciò che riguarda la prima missione. Anche quei 
seguenti, comunque, non sembrano essere certo da meno; c 
come non è da sottovalutare la flessibi 
ricongiungono tra loro fomendo indizi sul ritrovamento della 
Scroll". Altro aspetto positivissimo e riportato alla perfezione sono le 
intercettazioni: ho inseguito una nave Ferengi da una parte all'altra 
dell'universo prima di riuscire a beccarla... Insomma, mi sembra chia- 
ro che dal punto di vista della sceneggiatura, dell'impostazione delle 
missioni © dei dialoghi questo “A Final Unity" ottiene la promozione a 
piani voli. Per ciò che riguarda invece gioco vero è propri la gr 
ca con cui sono stati realizzati i vari sistemi di controllo della nave è 
ottima e anche la resa delle varie locazioni della nave è impeccabile. 
Impeccabilità questa che però non è sempre presente nelle missioni 
a terra, si nota infatti una cura eccezionale nella realizzazione del 
90% delle locazioni (con uno stile abbastanza surreale), ma ce ne 
sono alcune che sembrano essere state completate con una certa 
fretta, Anche i personaggi, a causa probabilmente di scelte di pro- 
[Pesa ‘avrebbero potuto essere Greg de un filino meglio. 
ifettucci grafici, questi, che comunque si dimenticano quando si 
assiste a una delle spettacolari sequenze d'intermezzo (dovrebbero 
esserci delle foto piuttosto esplicative qui in giro”). 
Per ciò che riguarda il sonoro... senza parole, tutti gli effetti sono stati 
ricreati alla perfezione, le musiche della serie originale sono di una 
fedeltà incredibile. Pieni voti anche per questo. 
Parlando di giocabilità un elogio va senza dubbio alla struttura del 
missioni e degli enigmi, tutti perfettamente logici. Niente verrà lascia- 


prise, un fanatico di avventure troverà degli enigmi ben congegnati, 
tab buona interazione e lo stimolo per vedere “come finisce il gioco”. 

pis pagaia ‘conceme l'aspetto longevità va fatto un discorso: a 
ine “A Final Unity" potrebbe rivelarsi abbastanza facile (pur 
mon cadendo nella bensi anche per meno esperti, ia giocando s 
Captain le cose cambieranno radicalmente: solo il fatto di dover sce- 
gliere i componenti dell'equipaggio autonomamente comporta una 
certa intuizione in quanto una scelta sbagliata, come già detto nella 
recensione, potrebbe portare a un errata risoluzione della missione. 
Che dire quindi? Se vi piace anche solo lontanamente la serie di Star 
Trek non perdetevelo, commettereste un grosso errore. Se andate 
matti per le avventure e per la fantascienza idem con patate. Se, infi- 
ne, odiate fantascienza, Star Trek e avventure... Beh, questo gioco 
potrebbe darvi cambiare idea. Compratelo... Make it so! 
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Dopo avervene 
proposto una demo 
giocabile all’interno del 
€D allegato a uno degli 
scorsi numeri di TGM, eccoci finalmente 

a determinare pregi e difetti di quest’ultima fatica 
siglata Gremlin Interactive. 


“Dovete 
sapere 
che nel 
lontano 
secolo gli uomi- 
È SÌ divertivano a 
Seguire delle gare 
automobilistiche nelle 
quali diversi piloti si 
affrontavano a bordo di 
quelle che erano comune- 
mente definite monopo- 
sto. 
“Mi scusi, educatrice, ma 
come erano fatt@aqueste 
monoposto?" mA 
“E' difficile da spiea 
gare, Pierino 
23/bis; in sostan- 
Za si trattava di 


CONTROL 
DRMAGE 


rizzato è sostanzialmente un arcade basato 
sulle gare di velivoli in stile Delta V. In 
altre parole il vostro compito è quello di 
arrivare davanti agli avversari utilizzando 
ualsiasi risorsa a vostra disposizione; in 
Sile 1 mezzi utilizzati dai piloti, oltre a 


velivoli 

costretti a essere dotati di dispositivi turbo di serie, 
rimanere 1 hanno appositi alloggiamenti in grado di 
collegati al | ospitare meccanismi di natura 
suolo e - bellica quali sistemi di 


cannoni 
mine, 


targeting, 
las. 


Exizieia 
Lailzi 
asa 


tramite 4 
ruote cave gonfia- 
te con aria; capirete facil- 
mente come un tecnologia simi- 
le non abbia potuto avere futuro. La 
svolta si ebbe soltanto nei primi decenni 
del 21° secolo, quando venne scoperto il 
dispositivo anti-gravitazionale; venne fatto 
qualche esperimento e, quasi per caso, si decise 
di testarlo lungo appositi circuiti, la maggior parte 
dei quali costruiti nella roccia. Fu così che nacque il 
moderno Slipstream...” 

L'ennesimo titolo a sfruttare un ambiente 3D textu- 
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tium, ma ne parleremo meglio in seguito), passando 
‘attraverso un dispositivo di controllo e sonoro, Ter- 
minati i dovuti settaggi potreste dare un'occhiata alle 
tabelle dei migliori piloti, ma schiattereste d'invidia 
poiché il vostro nome ancora non compare e, dato 
che anche l'opzione di ripristino salvataggi offre ini- 
zialmente ben poca possibilità di interazione i casi 
sono due: sfidare un amico oppure cimentarsi singo- 
larmente nelle gare. Il mio consiglio è, ovviamente, 
quello di propendere per la seconda scelta. In tal 
modo si accede a un nuovo menu contenente tre 
alternative: pratica, gara singola e torneo. Scegliendo 
la prima avete la possibilità di esercitarvi nei panni di 
uno dei 10 concorrenti implementati, ognuno con le 
proprie particolarità e il proprio mezzo, che può 
essere più o meno manovrabile e più o meno resi- 
stente a secondo delle sue dimensioni. Inizialmente 
il solo circuito disponibile è quello dell'Arizona e, 


Lo scenario delle Hawaii include anche sezioni sottoma- 
rine popolate da cimeli come la nave nella foto. Notate 
lo shading, prego. 


P Terminata la gara, la 

ted A visuale entrerà auto- 

LI 3 penne maticamente in modo 
Final. Positione televisivo e vi sarà 

n mostrata la vostra 


Cs ; i (o 
TresSgInOn ” \ Dotto notare alte 

2, Hip (alibi, MISURA 10 mappa costantemente 
}yeto è “ presente sullo scher- 
Vizio 3], mo, ho dovuto lottare 
Det iva. sino all'ultimo per 
6, DD pnice ottenere il tanto ago- 

7: Slayer A gnato ponte poeta vi 
nda 1 NERA consiglio di tenere in 
rapire MODA 1933) Li serbo sempre una 
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Alla fine di un campionato sudato fino all'ultima goccia 

(che schifo!), la sola ricompensa è questa anonima 

‘schermata che fa da sfondo a quello che, tutto somma- 

to, può essere definito come un buon piazzamento. 
Quando i segnalatori del livello 
di danno subito da motore e 


dal principio: Dopo una breve quanto veloce intro vi IRSOHTIOA 
trovate subito dinanzi alla prima scelta; il menu prin- i a Mea 
cipale è composto da 5 voci: modalità | giocatore, 2 apposito lungo il percorso con- 
giocatori, ripristino salvataggi, configurazione e venzionale, oppure entrare nel 
tabelle dei record sulle differenti piste. L'opzione di tunnel dedicato alla riparazione 
di Pi 

configurazione vi permette di modificare tutti i para- (il che si traduce, in pratica, in 
metri che vi vengono in mente, a partire dal livello una perdita di qualche posizione, 
di difficoltà per arrivare al dettaglio (molto impor- DID ente su Dalai 
tante nel caso abbiate una macchina inferiore al Pen- DA LETALI 


"i ua N 
x mr ToRTEOL 
In modalità campionato, nei box è possibile salvare la situazione Darth } Late 7 DAMAGE } 


corrente un massimo di 6 volte per poter ricominciare da essa 
durante una successiva seduta di gioco. 


per guadagnare l'accesso al successivo, 
dovete gareggiare con gli altri concorren: 
ti grazie alla modalità gara singola e otte- 
nere un buon piazzamento (tra i primi 4). 
Procedendo in questa maniera potete 
rendere disponibili, uno dopo l'altro, 
anche gli altri 9 percorsi, ovvero Chica- 
go, Amazzonia, Londra, Norvegia, Egitto, 
Francia, Haway, Tokyo e New York, per 
un totale di |0. Prestate attenzione al 
fatto che ognuno di questi circuiti corri- 
sponde alla locazione di provenienza dei 
10 bizzarri piloti; il che si traduce, in pra- 
tica, nel fatto che ciascun concorrente 
conosce alla perfezione il proprio circ 

to e, con molta probabilità, è in grado di 
affrontarlo meglio. Prima di ogni gara 
avete la possibilità di potenziare il vostro 
mezzo acquistando qualcuno dei gadget 
presenti în officina (l'elenco completo lo 
trovate nell'apposito box) limitandovi, 
Comunque, a una spesa inferiore ai 750$. 


DELLA SPORCA DECINA 
era 


RYSHO 

E' l'ex capo di una banda di centauri 

nesi; il suo vero nome non è noto alla stam- 
pa. Insieme al suo veicolo, il Mark 21 Dra- 
gon, è ancora più temibile di quanto già non 
appaia: un vero ganzo, il mio preferito. 


ISIS THE CRISIS 

Non lasciatevi ingannare dal nome che 
rasenta la stupidità; la figlia prediletta del 
Nilo non teme rivali sul suo Horus Mark 3 
Golden Interceptor. 


EDDY ROYCE 

Alla cloche dell'A100 Ego, è considerato un 

eroe ed è un tenace sostenitore dell’etica 
e dell'auto perfezionamento (il 


SHAMAN 

Pare molto sicuro di sé a bordo dell'Iron 
Bird serie Buffalo Gt100. Sarà perché fa uso 
di una non meglio definita medicina che lo 
aiuta durante ogni gara? Buon per lui che 
non c'è l'antidoping. 


SLAYED 

Altro uomo duro e tenace, questa volta un 
marine specializzato in armamenti. Tenete- 
vi ben distanti dal suo Mean Streak THX- 
3000, poiché, in genere, è carico di tante 
sorprese poco piacevoli. 


VICTORIA VENICE 

La gnoccona del gruppo, oltretutto anche 
ben attrezzata a livello agonistico; vi convie- 
ne evitare di sbirciare nell'abitacolo del Kni- 
ghtsbridge Thunder 4000, perché potrebbe 
aversela a male e silurarvi con qualcuno dei 
gadget in suo possesso. 


TED MALIBU BEACH 

Il prototipo del californiano biondo e bono 
che rimorchia tutte le californiane bionde e 
bone lungo le spiagge dorate della Califor- 
nia. A parte questo, e non è un doppio 
senso, possiede una certa abilità nell’affron- 
tare le curve (elemento contenuto in grande 
abbondanza nei circuiti) sulla sua Venice 
Mark 2 Wave Rider. 


KIN E GIN 

Se siete tra i tenaci sostenitori del proverbio 
“donna al volante pericolo costante”, in 
questo caso avete di che stare poco allegri: 
non una, ma due gemelle con poteri telepa- 
tici, pilotano il GK 1200 PSI; e non vi dico gli 
incidenti! 
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Le cose cambiano leggermente nella modalità cam- 
pionato, nella quale tale esigua cifra iniziale può 
essere incrementata di gara in gara attraverso un 
buon posizionamento (1°=650$, 2°=450$, 3°=350$, 
4°=200$, 5°=100$, 6°=50$) oppure grazie la raccol- 
ta degli opportuni bonus da 508 ciascuno, In tera di 
bonus, se ne trovano 6 tipi differenti (sono indicati 
lungo î percorsi o, in alternativa, vengono gentilmen- 
te rilasciati dalle navicelle apposite in seguito a una 
buona laserata). Il primo è il turbo, che aggiunge una 
‘carica al dispositivo omonimo presente sul velivolo, 
Una volta attivato consente uno sprint dalla durata e 
potenza variabili a secondo del modello istallato. Il 
secondo, ovvero il boost, possiede la stessa funzio- 


nalità del primo con la differenza che si attiva all'atto 
della raccolta. ll terzo e il quarto servono per ripa- 
rare gli eventuali danni a motore e sistema di con- 
trollo (i danni sono dovuti agli urti contro le pareti e 
ai colpi delle armi avversarie e influiscono rispettiva- 
mente sulla ripresa e sulla manovrabilità del mezzo), 
il quinto per l'incremento della pecunia mentre l'ulti- 
mo, assolutamente da evitare, inverte i comandi cau- 


sando, nella maggior parte dei casi, un Incontro rav- 
vicinato con le pareti. 

Proseguendo il discorso nell'ambito della modalità 
campionato, ogni gara è introdotta da una brillante 
(!!) coppia di presentatori televisivi che provvedono 
anche ad illustrare le amenità del percorso tramite 
un giro di ricognizione nello stesso. AI termine delle 


Nell'orgia di luci e colori della metropoli giapponese | 
due rivali tentano di prevalere l'uno sull'altro. Nella 
modalità split screen non si nota un considerevole ral- 
lentamento, in compenso la sezione di schermo è molto 
ridotta e la difficoltà aumenta. 


Un'immagine tratta dalla veloce e breve intro, raf- 
figurante una Statua della Libertà piuttosto per- 
plessa. 


In Norvegia, il paesaggio è costituito soprattutto da 
neve e roccia ma, talora, è possibile scorgere anche 
qualche scampolo di vegetazione; la finestrella 
nell'angolo raffigura l'immagine degli avversari e 
appare quando codesti bifolchi, cercando di superar- 
vi, vi lanciano qualche sano insulto. 


1'17"BD 


Nel circuito di New York, ha luogo un testa-a-testa tra 
due giocatori umani, ma quello in vantaggio non sembra 
preoccuparsi della gara: si è fermato ad ammirare il sug- 
gestivo tramonto che solo la Grande Mela può offrire. 


ostilità, un'interessante opzione di replay, che pur- 


troppo non 

dere l'intera gara dif tipi di teleca- 
mera. Al termine una classifica mostra la 
vostra attuale posizione, può essere salvata in 
uno dei 6 slot disponibili e tutto ricomincia dal suc- 
cessivo percorso. 

Torniamo, ora, indietro di qualche menù ed esami» 


niamo l'opzione per due giocatori. Le possibilità 
offerte sono molteplici: split screen, collegamento 
seriale, via modem e network. Nel primo caso, a dif- 
ferenza degli altri, lo schermo viene suddiviso in due 
parti e, in tal modo, la difficoltà di controllo risulta 
aumentata. Comunque la nuova situazione di disagio 
è compensata dal sano e immancabile divertimento 
derivante dalla competizione, talora anche fisica, con 
l'essere seduto al proprio fianco. 


Come già rimarcato in 
apertura, Slipstream 
5000 è l'ennesimo 


Massimo “XAM” Svanoni 
gioco che si propone 
di guadagnare l'atten- 


zione del pubblico 


grazie a un'accattivante grafica 3D texturizzata. Que- 
sta volta il tema portante è quello delle corse a velo- 
cità inimmaginabili su navicelle dotate anche di arma- 
mento. Il tutto funziona in maniera fluida sul Pentium 
90, dove la sensazione di velocità risulta comunque 
un poco contenuta, e comincia invece a denunciare 
ualche scatto già sul DX2, dove invece pare para- 
lossalmente più veloce, ma anche molto 'incasinato' 
L'apoteosi della confusione viene raggiunta quando si 
gioca in modalità Split Screen con lo schermo suddi- 
viso a metà e il compagno a base di carbonio che urla 
e sbraita senza alcun ritegno. Allora le soluzioni pos- 
sibili sono due: regalere all'amico un fantastico timbro 
sui denti oppure fumarsi un'aragosta e imitare con 
spensieratezza il “fratello' 
In ogni caso il gioco è in grado di regalare diverse 
ore di divertimento (buona l'idea di rendere disponi- 
bile la pista successiva in base al piazzamento) 
anche se la longevità non è certamente il suo punto 
forte: una volta che avrete affrontato tutte le piste 
con esiti positivi non vi rimarrà molto altro da vedere 
{e qui si sente la mancanza di un editor) e lo riporrete 
in un cantuccio per tirarlo fuori soltanto in caso 
abbiate passato una giornata da dimenticare (merco- 
ledì 24 Maggio, dopo le ore 22:30, tanto per fare un 
esempio)Kluivert, l'Italia ti ama. NdMa»). 
Vogliamo tirare le somme? Un gioco che non preten- 
de di essere una simulazione ultra dettagliata con 
vagonate di controlli sparse nei meandri della tastiera 
{anche se, effettivamente, i 5 tasti necessari ai non 
possessori del joystick rendono la guida piuttosto 
scomoda), ma che vuole offrire uno stile assoluta» 
mente arcade. È in questo colpisce decisamente il 
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Siamo alle solite! Ancora una 
volta.i cattivoni si sono messi în 
di ridurre in bruscoletti il 
o caro vecchio pianeta 


a € figliola di Jessica 
EEA 


Tutto ha inizio il 3 Marzo 1972, quando la 
sonda di esplorazione interplanetaria Pio- . Durante la partita, una barra vi segna” 
neer 10 venne lanciata nello spazio con un | lerà il grado di surriscaldamento del 
Messaggio contenente le coordinate Terre- cannone, a seconda della frequenza 
i (mah!... sarà vera questa storia o se la sono Cal Vostri colpi 
itata alla Infogrames... attendiamo delucidazioni 
NASA). 


(0 temporale e ci ritroviamo nel 2050: molto 
dopo aver oltrepassato i confini del sistema solare, 
la Pioneer 10 sta proseguendo il suo lungo viaggio 
cosmico allorché viene misteriosamente deviata e 
cessa di mandare segnali. Sulla Terra questo silenzio 
viene interpretato come un banalissimo guasto nel 
sistema di trasmissione. Errore fatale: qualcuno ha 


Nonostante l'apparenza piuttosto truce, | mostri di fine 
livello sono piuttosto facili da sopprimere. 


m 


Se fate fuoco con troppa frequenza, dovrete attendere 
alcuni istanti prima di potere tirare nuovamente. 


VEE 


Nella prima parte del gioco dovrete combattere contro i 
guerrieri Kesh Rhan che si sono ormai impossessati di 
Manhattan e tentano di bloccare il passaggio che conduce al 
loro Quartiere Generale. 


TE 61UGN0,05 36) 


| JESSICA DARKHILL: Jessica è uno 
|. del migliori piloti delle Forze di Dife- 
sa Orbitali. Fa parte dell’Ilesimo 
squadrone. All’inizio della vicenda ha 
il grado di Tenente, quando viene 
spostata a Manhattan viene promos- 
sa al grado di Maggiore e dovrà con- 
durre l'operazione FUNSAI, con 
l’obiettivo di sfondare le linee nemi- 
che e soprattutto di distruggere 
l’astronave ammiraglia dei Kesh 
Rhan. Il suo fidanzato, il Maggiore 
Morgan Kain, è una delle numerose 
vittime cadute durante l’attacco dei 
Kesh Rhan su Marte. 


HANK MC BRIDE: Un pilota che fa parte del 
Gruppo | dell’I lesimo squadrone. E' sempre 

si ‘al fianco di Jessica. Non ha paura di nulla e non 
si lascia sfuggire mai l'occasione di punzecchia- 
re la nostra eroina, per la quale prova molto 
più di una semplice simpatia... 


COMANDANTE DARKHILL: Il comandante 
Darkhill è il padre di Jessica. L'ha allevata 
come se fosse il figlio che non ha potuto avere 
(sniff... sniff), per permetterle di affrontare le 


sb 


intercettato l'imprudente mi 
Lo so che non — 


utilizzarlo per uno scopo micidi 
l'avremmo mai sospettato, i crudeli extra- 
terrestri Kesh-Rhan, impadi delle coordinate 
della Terra, non se le giocheranno a battaglia navale, 
ma le useranno per mettere fo e fuoco questa 
valle di lacrime. 

A ostacolarli nel loro propositi 
nientepopodimeno che Jessica 
migliori piloti delle forze dî 

prio a questo punto. 

dovrete blastare a suo 
attraverso quattro 

dif 


Terra oppone 
ill, uno dei 
i Ed è pro- 


Mi Manhactan, dove i seguaci 

\rakh' Kreen (supremo lord della flotta Kesh- 

Rhan), pullulano in ogni vicolo armati fino ai denti. 

Questi loschi figuri cercheranno in tutti i modi 

d'impedirvi l'accesso al loro quartier generale, fonda- 
MS 


Nella parte superiore dello schermo, un contatore 


segnala il punteggio. Vi accorgerete così che il solo fatto 
di rimanere in vita permette già di guadagnare dei punti. 


Il sistema di 


i 
lio di postazioni Silicon Graphics) che verranno 


difficoltà sempre con coraggio e sangue fred- 
do. Comanda la base lunare. 


MORGAN KAIN: Era il fidanzato di Jessica, 
morto durante i combattimenti su Marte. La 
sua scomparsa rappresenta per Jessica un 
motivo in più per sgominare i Kesh Rhan. 


IRC 


ARAKH' KREEN: E” il Lord Commander della 
flotta dei Kesh Rhan, Si trova a bordo della sua 
astronave ammiraglia dalla quale conduce una 
lotta accanita contro i terrestri. Il suo sogno 
nel cassetto: distruggere la Terra. 


| livelli di Chaos Control 
sono inframmezzati da 
spettacolari immagini in 
ray-tracing, che sono un 
po' il filo conduttore del 
gioco e che vi permette- 
fanno di conoscere 
l'obiettivo delle singole 
missioni. 


Nel secondo livello vi troverete in un mondo virtuale in 
cui dovrete annientare il programma virus di Kesh Rhan. 


sd con quanto di meglio le lol 
pp to produrre: dai piccoli 
ittimenti in spazi ristretti, 
Ile navi HE battaglia, autentici ammassi di 
pronte a ridurvi in briciole, per arrivare agli ine a 
Loi interplanetari: veri e propri bestioni che vi 
la fine di un moscerino @ontro i fari di | 
in corsa. 3 
eguirete nel gioco e più la tecnologia aliena — 
costringendovi così agli straordinari! 
Che dire, dunque, se non: ‘Che la forza (e soprattut- 
to la Sia con voi!” 
Luca D’Addezio & Daniele Levi 


PLeLDRONI 


A 
pata interamente su Silicon Graphics, pur nella sua 
essenzialità son essendo iste texture di alcun 
nie colnvolgente: e anche la fluidità 
costerà qualche è più che dignitosa; le musiche sono adeguatamente 
migliaio di punti. enfatiche e lo stesso dicasi per il sonori. 
Gale qualche partita, 


de 


Se non volete incor- 
rere in una fine pre- 
matura, occhio a 
sparare solo sulle 
forze nemiche: ogni 
tiro su un alleato vi 


di 


gala ripe; 
titività inizia a aggiunge poi che le armi 
a vostra disposizione consistono nel solo cannoncino 
d'ordinanza, che i mondi nei quali scomezzare s0no 
alla fine quattro, e che non è possibile salvai 
goni volta che spegnerete ll computer dovrete siverto 
| re dal primo livello)... Beh, avrete capito che la longe- 
yità di questo titolo non è proprio garantita. 
, dunque, se non che CC pur essendo realiz- 
janiera egregia (una citazione la meritano 
anche le belle sequenze d'intermezzo in ray.tracing), 
non sarà certo uno di quei giochi che vi terranno 
alzati nottate e nottate intere. 


mentale centro nevralgico delle programmate male- 
fatte. Il secondo lvllo, invece, si combatterà per 
intero in una specie di Cyber-Spazio, nel quale, svico- 
lando attraverso chip, jumper e 
dovrete annientare il virus 
‘care il computer prit 


tale. Nella terza parta così ai comandi di 
un nuovo pi terrestre molto poten- 
te, con il quale partirete della nutritissima 


flotta Kesh la quale, le certi, non si farà 
certo cogliere Î'ultima sezione del gioco 
Vi trasporterà | in un labirinto zeppo di insi- 
die, cosparso con ogni genere di trappola, il tutto per 
cercare di impetuosa corsa verso 
l'astronave am che jenta anche 
l'ultima fatica È 


semplice: attraver- 
il mouse dovrete 


blastare praticamente tutto qi si 
eccezion fatta naturalmente per alleati; 
percorsi prestabiliti (ri ti con l'ausi- 


gestiti interamente dal computer. l vostri nemici vi 


IL TORNEO D’ARTI MARZIALI 
PIU” FAMOSO DEL MONDO 
16 LOTTATORI 
TRA CUI SCEGLIERE 


PIU” MOSSE SPECIALI PER 
OGNI LOTTATORE 


AZIONE FEDELE AL COIN-OP 


TONNELLATE DI 
GRAFICA E SONORO 


OSANNATO COME IL MIGLIOR 
_ PICCHIADURO DI TUTTI | TEMPI 


hd 


NUALE IN ITALIANO 


> 


;; SR Lug a È 
2 EA SPORTS per PECD-ROM 


to quella su CD, che si —Dopo i clamorosi flop ottenuti con i vari Bulls Vs. 
avvaleva di un audio strepi- —Blazers, NBA Vattelapesca (lo stesso gioco preciso 
toso con tanto di telecro- identico del precedente, ma con il nome diversi 
naca in tempo reale!) la EA Sports è uscita verso la fine del ‘94 con 
Sulla scia del successo otte- videogioco pronto a stabilire ancora una volta la 
nuto con Fifa, i program- distanze tra i prodotti del genere, denominato NBA 
matori della EA Sports Live ‘95. 
hanno ben pensato di anda- A distanza di pochi mesi ecco subito arrivare la con- 
re a sondare anche un'altra versione per PC, direttamente dalle console, con 
disciplina sporti l'unica differenza che il supporto usato per commer- 
cializzarlo è il CD (a dire il vero non è proprio 
cio, ma pur sempre di l'unica differenza tra le due versioni, ma di questo 
grande impatto nei con- parlerò più avanti...). 
fronti delle masse di video- NBA Live ‘95 riprende la visuale isometrica che ha 
giocatori, cioè il basket. reso famoso - non vorrei ripetermi ancora una 


Chi tra voi PCisti segue anche il mercato 
delle console, avrà certamente notato 
come le simulazioni sportive siano diventa- 
te da un po’ di tempo a questa parte i veri 

punti di forza di queste macchine. Per tutti coloro 

che invece se ne infischiano, beh, non rimane che 
credermi! 

E' comunque sotto gli occhi di tutti il successo otte- 

nuto da Fifa International Soccer che, per chi non se 

lo ricordasse, è nato prima su sega Megadrive e 

Super Nintendo, POI su PC (anche se bisogna 

ammettere che quest'ultima conversione non avesse 

nulla da invidiare all'originale per i 16 Bit, soprattut- 


Prima di ogni incontro, le caratteristiche delle due squa- 
dre vengono messe a confronto in questo modo: mag- 
giore è il numero delle stelline e... Indovinate un po'? 


Malgrado la piccola stazza, BJ Armstrong ha appena A 
schiacciato sul muso di un colosso alto almeno il dop- —olta,ma è l'unico paragone che rende bene l'idea - 


pio di lui... E' o non è spettacolare? Fifa. Vediamo di procedere con ordine. 

Dal menu principale è possibile scegliere che tipo di 

artita si vuole disputare (Amichevole, Stagione e 

layoff) e quindi andare a modificare tutto il modifi- 

cabile: pensate che potrete decidere di togliere tutte 

—, le regole o solamente alcune, personalizzando il 

ZASPORTS® loco a vostro piacimento, stabilendo addirittura la 

‘equenza con cui vengono fischiati falli e sfonda- 

16 menti (se disattivate tutte le regole sarà come gioca- 

SCORING ; I pi j re a NBA Jam, con l’unica differenza che si gioca cin- 

0g REBOUNDS. 5 ka k- + ETRE = È garro cinque, anziché due contro due). 

BALL'ICONTROL. hi REBOUNOS/2 4 K possibile decidere quale squadra guidare, indipen- 
DEFENSE - BLocKs 0 
OveRALI ASSISTS 2 


STEALS 1 Alla fine di ogni incontro, invece, vi verrà mostrato il faccio- 

, ne del miglior giocatore in campo, con tanto di statistiche a 

SVI TEFFIIDRNACEK lato. Notare come la grafica in SVGA sia talmente perfetta 
TEYZI a SHODTIWEIGUARD da sembrare una fotografia presa da Photo-CD! 


Una bella immagine tratta dalla splendida introduzione che 
immortala Karl Malone nel bel mezzo di una strepitosa 
schiacciata. 


dentemente che decidiate di giocare una stagione (lo 
sapete quante sono le partite? Ottantadue!) o 
un'amichevole, scegliendone una dalle ventisette 
suddivise in due Conference, East e West. 

Una volta che avrete scelto la squadra che tenterete 
di portare al titolo, vi verrà presentata una scherma» 
ta che contiene tutte le informazioni di cui avete 
bisogno circa le abilità dei vostri giocatori, con valori 
numerici che vanno da 0 a 100, percentuali sui dati 
della passata stagione e stori 

tori stessi, e tante altre voci più o meno ridondanti. 
Ogni squadra gioca con degli schemi predefiniti, 
basati su delle tattiche utilizzate la stagione scorsa, 
ma potrete decidere di cambiare la disposizione sul 
campo dei vostri uomini in qualsiasi istante. 

Sempre durante l'incontro, è possibile mettere in 
pausa e accedere a una schermata dalla quale potre- 
te rivedere l’ultima azione grazie a un comodissimo 


«i LEPLaYERS 


Selezionando la voce View N64 ‘appariranno | visi di 


OGNI SINGOLO giocatore dell'NBA accompagnati da dei 
valori numerici che rispecchiano bene o male il loro 
comportamento sul campo. 


sistema di replay col quale ci si gingilla seguendo 
una particolare zona del campo (praticamente set- 
tando la cinepresa in un punto 
fisso), oppure “switchare” dalla 
grafica in VGA a una ben più esal- 
tante SVGA, anche se questo 
comporta una riduzione mostruo- 
sa del campo, allargando per con- 
tro la visuale di gioco. 

Proprio a proposito della grafica, 
tutti i menu fanno uso intensivo 
della SVGA, se si eccettua però la 
sezione arcade, ma come succede 
per il replay, è possibile anche 
cambiare la risoluzione grafica 
mentre si sta giocando. Chiara- 
mente questo comporta un rallen- 


wi T 


I loghi di tutte le squadre che milita- 
no nella East Conference, tra le quali 
spiccano i grandi nomi di Lakers, 
Spurs, Utah e Portland... 


| PIET NEMO. Ecco come 


risulta la 
visuale del 
campo in alta 
risoluzione. In 
questo 
momento ci 
troviamo nella 
schermata dei 
replay, come 
si può facil- 
mente intuire 
dai tools 
disposti nella 
parte superio- 
re (e dalla 
scritta grande 
come una 
casa...) 


le ci 


AR 
UEFENSIVERFDUDI 
TER 


(ZI BeNOIT 
1 PERSONAL 1-TERM 
Ogni qualvolta 
che un giocato- 
re commette un 
fallo o si ritrova nella lunetta dei tiri liberi, apparirà un'immagine che lo 
ritrae, seguita dalle statistiche. 


tamento notevole (soprattut- 
to se sì usa una scheda grafi- 
ca non proprio all'avanguar- 
dia... lo l'ho provato sia con 
una Tseng ET4000 che con 
una Tseng ET 4000 W32 
espansa a 2 MB di RAM e 
devo ammettere che solo con 
quest'ultima sono riuscito a 
ottenere dei risultati decenti) 
e l'azione diventa proprio non 
comprensibilissima: meglio 
quindi giocare con una risoluzione minore, tanto alla 
fine il gioco è comunque gradevole. 

Una cosa che mi ha piacevolmente sorpreso è la 
gestione del joystick: la calibrazione eseguita fatta 
veramente bene e finalmente ci si è decisi a sfrutta- 
re le vere potenzialità di un meccanismo analogico, 
visto che la mancanza di tre pulsanti (perlomeno per 
quanto riguarda la maggior parte dei joystick in cir- 
colazione, poi se avete un pad sono fatti vostri...) 
non si fa minimamente sentire. 

Sempre a proposito di tocchi di classe, mi è piaciuto 
anche il sistema dei tiri liberi, che oltre alla vostra 
abilità, tiene presente le caratteristiche del giocato- 
re: tanto per essere chiari, un O'Neal avrà comun- 
que una percentuale al tiro inferiore di un Jeff Hor- 
nacek (uno dei migliori tiratori del’NBA) e con 
quest'ultimo potrete permettervi anche di non esse- 
re precisissimi con il joystick. 

Penso comunque che non mi basterebbero le prossi- 
me cinque pagine per stare a elencarvi tutte le carat- 
teristiche di NBA Live ‘95, ma credo che anche così 
vi siate resi conto del fatto che questo gioco sia un 
piccolo capolavoro sotto tutti i punti di vista. Non mi 
resta quindi che lasciarvi al commento e alle foto... 
Andrea Della Calce Maucieri 


es WEST 


Quando si devono effettuare dei tiri liberi, appaiono due indicatori mediante i quali tiovrete cali- 
brare il vostro tiro. Come spiegato all'interno della recensione, a volte non basta una precisione 
incredibile, ma bisogna tenere anche conto delle caratteristiche del giocatore. 


Che piacevole sorpre- 


PISLDROMO Feratuzciaie 


tato una conversione 

così fedele, se non 
addirittura migliorata, dello splendido titolo per 
Megadrivel 
L'animazione è dannatamente fluida, il sonoro è 
incredibile (musiche a parte, cui ormai la EA Sports 
ci ha abituato gran bene, gli effetti sono davvero evo- 
cativi e adrenalinicil Pensate che se giocate in casa, 
il pubblico reagisce con dei boati assordanti a ogni 
schiacciata e canestro, mentre gli ospiti vengono 
trattati in maniera distaccatissima e a volte vengono 
pure fischiati!), la grafica presenta qualche neo solo 
nella parte puramente arcade (forse un po' troppo 
cubettosa, ma è un sacrificio che bisogna pur fare 


gradevole e a sprazzi impressionante: dove a fa 
padrona è una SVGA davvero esaltante (date 
un'occhiata alle digitalizzazioni dei visi di tutti, e sot- 
tolineo TUTTI, i giocatori della Lega). 

La parte del leone spetta poi alle opzioni: penso di 
non avere mai visto una qualsiasi simulazione sporti- 
va che presenti un così vasto numero di possibilità di 
gioco, statistiche e soprattutto una giocabilità e un 

imile livello! 


FIFA sta al calcio... Ho reso bene il concetto? 

Ora non ci resta che aspettare l'uscita di FIFA '95, 
ma sono più che sicuro che bisserà il succ 
meritatissimo, di questi due titoli! 

Keep Up The Good Work! 


SÒ” PostalC?)ream 


Oltre 200 prodotti per soddisfare le più svariate esigenze per tutti i possessori di: Amiga - PC - C 64 


ME 


Espansioni FONCIA PE: Amiga 600. 
ec 
VÀ [27] ss0s00 
ram ram ram 


La tua Amiga 600 con 2 soli Mega non ce la fa piu' ? 
Deal delle vitamine e le sue prestazioni cambieranno 

cod. ESPO5F cod. ESPO6F cod. ESP07F cod. ESPOSF L. 315.000 
L. 183.600 LL. 324.900 L. 608.200 


Vi offriamo una 

delle più versatili 

espansioni per Amiga 1200 

che proponiamo con 1Mb 

a bordo a sole L. 315.000 

La scheda si potrà 

espandere poco per volta 

fino a 8 Mb. Per i più esigenti 
esiste la possibilità di aggiungere 
il coprocessore matematico. 


Per RAM DI ESPANSIONE e 
COPROCESSORI telefonare. 


Ordina oggi stesso uno 
degli accessori qui riportati, 
riceverai 


a casa il catalogo 
Postal Dream 


eee==" "RE È 
cod. DRIO3G + L. 144.000 Scheda di espansione 2Mb a bordo 
espandibile a 4/6/8 Mb cod. ESPO8F 

L. 320.000 


ACCESSORI PER C 64 


* ALIMENTATORE 

* REGISTRATORE 

* CARTRIDGE tipo NIKI 

* CARTRIDGE tipo FINAL 
cod. TUNOIL * L. 176.000 * CARTRIDGE allinea testine 


. 36.700 
.. 47.700 
. 33.000 
+ 37.500 
. 21.000 


» 7.900 


L 
L 
cod. SLTO1L * L. 129.000 L 
L 
L 
L 
in uno splendido TV con 99 * PENNA OTTICA CON CASSETTA L. 15.700 
L 
L 
L 
L 
L 
L 


Da questo momento con questo cod. ESPO4F » L. 295.900 

slot autoalimentato la tua Da oggi la tua vecchia Amiga 1000 
EE più i vari moduli può core espansa di altri Gras 

ESP 04F può arrivare a 10 Mb. Espansione esterna autoconfigurante * RESET DI MEMORIA/DUPLICAT. 
(porta passante per hard-disk, da 2 Mbper Amiga 500/Plus e 1000 Trasforma li monitor CVBS 

può alimentare HD o Amiga) 


canali programmabili da —»PROVA JOYSTICK . 14.500 

n telecomando dicui 40ÎN . JoYSTICK RAMBO . 23.500 
cod. CD32 01F » JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. L. 26.500 

Fa 00000) * MOVIOLA 12.000 
* COVER C64 NEW/OLD . 9,800 

. 4.900 


* COVER PER REGISTRATORE 


DESIDERO RICEVERE | PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTENDE CHE 
RICEVERO' INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DI DREAM 


‘cognome e nome 


[indirizzo 


proprietari 


dalle ore 9,00 alle ore 12,30 * Dalle ore 14,30 alle ore 19,00__| Itelefono _ Stig 
Sabato dalle ore 9,00 alle ore 12,30 computer... | HZ [] pagherò al postino 
Î 
| 


in contrassegno 
T) Allego ricevuta 


035 217A06 | 
035/32.17.09 LE reciso issue 


POSTAL DREAM srl 


TE) Correggio, 13 TESTI] | PREZZI RIPORTATI SI 


INTENDONO IVA INCLUSA 


[DI spese postali spedizione di invio urgente L. 13.000 
2 4 0 6 8 S E R | ATE [( [33 g )) [DÌ spese di spedizione con corriere espresso L. 18.000] totale 


vaglia postale 


Tutti i marchi 


SOLO CD-ROM 


Macintosh e 
PC IBM Compatibili 


Impara tutto sulla vita di Leonardo, attraverso 
11 episodi rigorosamente documentati e un 
intero capitolo dedicato alle invenzioni. 
E in più puoi navigare attraverso le scene animate, 
divertirti con i giochi, raccogliere gli indizi e scoprire 
il segreto della Gioconda. 
Lo dicevi sempre che doveva esistere il modo per 
imparare divertendosi e in questo CD ROM l’hai scoperto. 


Ja 300 animazioni, 80 scenari, 25 giochi esclusivi 


fe j_—_———— 


voglio provare subito il Sampler Disc 
di Leonardo e risparmiare 5.000 Lire 
all'acquisto. Con questa richiesta invio 5.000 Lire 
come contributo spese. Godrò quindi di uno sconto 
immediato di 5.000 Lire all'acquisto. 


< Cognome 


Via, N° 
CAP Località Pv 
Pref. N° telefono 


GTO. spa al Compila, ritaglia e invia in busta chiusa a: pi. 


SET ; 
Tel. 051/61.67.711 ]O Rcs New Media c/o Simad - c.p. 159 - 24047 Treviglio BG N 


NUMERO VERDE 


VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) - TEL 0332/874111 - ) REMO [167-5821177] 
ri 


Come dice il proverbio: non c'è due senza 
Q tre... la SSI sembra aver deciso di non cam- 


biare l'engine già usato per il primo Raven- 

loft (Strahd's Possession) e Menzoberran- 
zan (della serie Forgotten Realms), continuando così 
la lunga saga di AD&D a cui moltissimi RPGisti sono 
legati (sottoscritto compreso). 
Questa volta, nel tetro universo di Strahd, appaiono 
simboli e religioni diverse da quelle che siamo abi- 
tuati a Incontrare giocando al classico Ravenloft: dal 
solito ambiente gotico si è infatti passati a quello 
desertico dei faraoni (con maledizioni e profezie 
annesse). Il buon vecchio Lord Delth, che già aveva 
approfittato delle vostre capacità nel precedente 
episodio, ha ancora una volta bisogno di voi: uno 
strano muro di luce è apparso nei suoi domini oltre 
ai quali si è materializzato un torrido deserto... Spet- 
ta a vol andare ad indagare su questo strano luogo 
che sembra spaventare a morte tutta la popolazione 
della zona. Nei pressi del banco di luce una figura di 
donna giace distesa nella sabbia sconfinata: una vec- 
chia ormai al limite delle forze che, sul punto di 
morte, citerà più volte una profezia e il nome di un 
paese in preda ad una strana e inarrestabile pestilen- 


Serpenti! La cos: la loro 


abilità di colpire 


TGM. GIUGNO 95 


CASIUSATTO 
BETURNED UINTH A PARTICULAR MELM 
nm ver 


Se un’invincibile 
mummia millenaria 
decide di conquistare 

il mondo e voi siete 
l'ultimo ostacolo 
rimasto per fermarla, 
non pensate sia meglio 
prendere 1Km di benda 
e iniziare a spacciarsi 
per fedeli sostenitori? 


derio di potere e la ricerca dell'immortalità ad atti- 
rare su questo individuo le ire di Ra, il dio del sole, 
che per punirlo lo costrinse a un sonno eterno nelle 
membra “marciulente" di una mummia. Dopo secoli 
di attesa, il momento del risveglio sembra essere 
giunto, il faraone è tornato alla vita e con esso tutti i 
peggiori incubi di Har' Akir... Una sola speranza: la 
pietra profetica, un testo contenuto în un obelisco 
che sembra narrare la soluzione a tutti i problemi 
del mondo. 

Così ha inizio la vostra seconda avventura nel 
mondo di Ravenloft, un RPG totalmente in sogget 
va, che forse a causa della nuova ambientazione e; 
zia e la grafica in alta risoluzione, non ha deluso le 
mie aspettative. Come per i precedenti capitoli, sin 
dalla creazione dei personaggi (due in totale) intro- 
dotta da una zingara che vi farà le carte, o 
dall'importazione dei party già usato per Ravenioft 
|, si nota come questo gioco ricalchi fedelmente le 
regole originali di AD&D della TSR. Per quelli che 
non hanno mai giocato a un gioco di ruolo, la 
“gestazione"' dei personaggi sarà un po' traumatica e 
solo col tempo darà i risultati sperati (il consiglio del 


hia Min Deir, la 
a cui dovrete 
far tornare la vista e la 
aprà dare 
ioni utili sul 
lo Anhktepot 


IUERE APPEGRS TO BE AM 


HOW! IT MIGHI @ID YOU TO SPEAK WE ARE Ni 


za. Vedendola trasformarsi in sabbia 
sotto i vostri occhi, e sapendo che non è 
cosa normale neanche in un videogioco 
fantasy, inizierete a chiedervi se non sia 
tempo di tornare al castello per informa- 
re il vostro signore delle novità appena 
apprese... Questo proprio quando lt 
rel, la ‘terra dalla quale eravate giunti, i 
zia a svanire, lasciando spazio solo ai 
colori dorati del desolato deserto! In 
trappola, senza alcuna possibilità di torna- 
re indietro, l'unica speranza di salvezza 
sembra essere il tentativo di raggiungere 
Muhar, il paese citato dalla vecchia, che 
se non altro vi potrà proteggere dal calo- 
re di questo deserto sconosciuto. 
Ridando la vista e la parola ad una veg- 
gente (cosa tutt'altro che semplice...), 
verrete a conoscenza del segreto del 
paese di Har' Akir, una landa dal passato 
glorioso che, sotto la guida del faraone 
Anhktepot, crebbe e si arricchi fino 
all'inverosimile. Fu proprio questo desi- 


re alla griglia 
aio di uomini 
ne! 


Finalmente! La Stone Prophet in tutta la sua bellezza. 
L'individuo verde che fluttua a mezz'aria è il suo guar- 
diano, una persona veramente paziente! 


mese è la lettura approfondita del manuale). Dei due 
eroi andrà determinato il sesso, la razza: umani, elfi, 
mezz'elfî, nani, gnomi e halfling (gli hobbit di Tolkien 
o i kender della Dragonlance); la classe: guerrieri, 
maghi, ladri, ranger, paladini e chierici (maghi/guer- 
rieri che traggono i propri poteri dalla fede); Sole 
neamento (la filosofia di vita ): legale buono, legale 
neutrale, neutrale buono, neutrale puro, caotico 
legale o caotico neutrale. Fatto questo vi rimarran- 
no da scegliere i valori delle caratteristiche (forza, 
destrezza, costituzione, intelligenza, saggezza e cari- 
sma), il viso e il nome di entrambi. 

Vediamo ora le peculiarità di questa avventura simil 
Stargate (in fin dei conti anche qui ci sono teletra- 
sporti!): funzionando con lo stesso engine del suo 
predecessore, la schermata principale verrà visualiz- 
Zata in 320x400 a 256 colori che, nonostante non 
rientri nel campo della SVGA, si differenzia notevol- 
mente dalla classica 320x200. Nei due terzi superio- 
ri dello schermo sarà mostrata la visuale del mondo 


Esempio di inventario tipico degli RPG in soggettiva 
della SSI, nulla è cambiato dal vecchio Ravenloft e Men- 
zoberranzan. 


I minotauri 
hanno una 
sola cosa 
negativa: 
sono delle 
creature vera- 
mente impul- 
sive, li colpi- 
sci con una 
manganellata 
e subito 
loro... 


“esterno”, mentre nella parte sottostante prende- 
ranno posto le icone di movimento, quelle per 
l’automapping e le opzioni, la tipica bussola e la rap- 
presentazione di ciascun personaggio del party con 
armi o magie che saranno usate per attaccare i 
diversi nemici che vi sbarreranno la strada. In ogni 
momento potranno essere richiamati gli inventari di 
ciascun individuo, costituiti da un manichino (per i 
vestiti o le armature indossate) e una serie di slot in 
cul andranno posti i vari oggetti, le armi, i sacchi o 
gli zaini (utili per aumentare il numero di cose tra- 
sportabili). Naturalmente in base al peso i personag- 
gi andranno più o meno lenti e incontreranno mag- 
giori o minori difficoltà durante gli scontri, cosa che 
potrà essere evitata dividendosi in maniera equa il 
numero degli oggetti e le armature più pesanti. 

Sotto il profilo dei dialoghi non si ha nulla da eccepi- 


ser Veneri toi patti sg 


Ecco la mappa completa del sistema di tunnel sotto al 
pozzo, tra i suoi corridoi troverete diversi oggetti inte- 
ressanti, che potranno poi essere accompagnati da un 
qualsiasi testo... 


La mappa del mondo di Har'Akir con tanto di obelisco e 
palazzo della mummia di turno! 


re, ciascun discorso è supportato da parlato, realiz- 
zato da un doppiatore diverso per ogni persona 
(non doppiatori che fingono di cambiare voce come 
in Alone 3!) e l'interazione con i vari NPC (Non- 
Player Characters, i personaggi gestiti dal picchio 
NdBDM)) potrà servire sia per raccogliere informa- 
zioni che per trovare nuova gente disposta ad unirsi 
‘al gruppo, obiettivo che ogni ba jon giocatore tenta di 
raggiungere il più rapidamente possibile (quattro è 
meglio di due, soprattutto quando si parla di com- 
battimenti!). Non mi resta che lodare il migliora» 
mento rispetto a Menzoberranzan, sperando che si 
continui di questo passo... 

Fabio “FBS” Simonetti 


Se il guaio di Hol. 
lywood è che tutti 
(+) vogliono fare cinema, 
il guaio del mondo 
dei videogiochi è che 
tutti vogliono fare fantasy (è tutto il giorno che ho in 
testa questa frase, dovevo scriverla...). Purtroppo il 
più delle volte l'incapacità dei programmatori si fa 
sentire, producendo schifezze aldilà dell'immaginabi- 
Fortuna vuole che questo Ravenloft non rientri in 
questo gruppo, anzi! La grafica in alta risoluzione fa 
risaltare ancora di più il lavoro che sta dietro al tutto: 
le texture sulle pareti, notevolmente migliorate 
dall'ultima volta, sono ve d'atmosfera, vi 
capiterà più di una volta di osservare da vicino un 
affresco egizio, tentando di capire se vi è racchiusa 
che enigma. | nemici, che spa- 
‘arafaggi di fuoco agli spettri, 
sono realizzati in maniera discreta e possiedono uns 
routine di dithering che impedirà loro di apparire, a 
distanza ravvicinata, come un ammasso di quadretto 
ni (cosa che in Doom accadeva spesso). Il sistema di 
sutomapping è stato migliorato, bug come quelli di 
Menzoberranzan non sono stati riscontrati: se vi 
capiterà di rimanere bloccati non sarà a ca 
locazioni non mostrate sulla carta. Gli effetti luce, n 
complesso sufficienti, fanno compagnia ad alcu 
discrete musiche ed effetti sonori digitalizzati, per ll 
parlato ci sarebbe da fare un discorso a parte: dovete 
infatti sapere che il gioco riesce a girare discreta- 
mente bene anche su un un 386dx con 4 Mb di Ram, 
anche se per avere il parlato durante tutto il gioco ne 
vengono richiesti 8 (la presentazione e alcune scene 
d'intermezzo verranno visualizzate solo con i sottoti- 
toli), una piccola pecca se si pensa che ormai questa 
è la media richiesta da gran parte dei giochi odierni 
(Dark Forces e Full Throttle ne sono un esempio). 
| soli lati negativi che ho potuto trovare in questa 
nuora produzione SSI, oltre alla scelta del parlato 
integrale solo per chi ha 8Mb Ram, sono la bassa 
velocità di spostamento dei pegno Î (riuscirete 
difficilmente ad evitare una fireball), alcune scelti 
grafiche (il cielo e il sole GIALLO del deserto sono la 
cosa più evidente) e dei bug che si presentano quan- 
do si ha poca memoria libera. Per concludere posso 
comunque dire che Stone Prophet è un buon gioco, 
migliore, per conto mio, del vecchio Strahd's Possi 
gion che presentava una grafica meno curata e uno 
schema di gioco un po' troppo dispersivo. Il gioco 
riesce a catturare l'atmosfera e [El iocabilità tipica di 
AD&D, accentuata dal mistero e dalle trappole mor- 
tali che contraddistinguono da sempre il mondo egi- 
, per altro realizzato in maniera impeccabile. 


di ARA ASSE 
minima richiesta per giocare è 
ai 
dato almeno un 486 DX) con almeno 4MB di RAM. 
Supportate tutte le rpcinipalei schede sonore. 
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SOLO GIOCHI ORIGINALI, GARANTITI LEADER! 


ABRUZZO E MOLISE: Videocomp - Via Trieste 18/20 - AVEZZANO (AQ) Computer Market - Via Trieste 79/81 - PESCARA & Passeri - Via Nicola Fabrizi 28 - 
PESCARA ® Ferri Elettrofomiture - Via Tiburtina Valeria 57 - PESCARA. 

CALABRIA: Console Point - Via Vittorio Alfieri 20 - RENDE (CS). $ Southware Computer - Via Bixio 32/A - REGGIO CALABRIA. 

CAMPANIA: Giocattoli Lanzetta - Via Carducci 45 AVELLINO @ New Media - Via De Gasperi 42 - CASERTA @ Capri Graphio - Via Listrieri 17 - CAPRI (NA) @ 
Computermania - Via Consalvo Carelli 35 - NAPOLI ® Elettronios System sas - Via De Gasperi 141 - CASTELLAMARE DI STABIA (NA) $ Informatica Esso - Via Libertà 
258 - PORTICI (NA) @ La Camera Oscura - Via P. Castellino 22 - NAPOLI @ M.F.C. Quaglia - Via Calata San Maroo 11 - NAPOLI $ Migliardini Umberto - Via S.Anna dei 
Lombardi 35 - Largo Monteoliveto 7 - NAPOLI  IDC - Via Cilea 112 - NAPOLI $ Martina Vico Ferrovia 17/18 - NAPOLI $ NEMI. - Via Sepone 4 - PONTICELLI (NA) 
4 Seganintendomania - Via Crispi 18 - NAPOLI $ Computer Service - Via L. Da Vinci 91/93 - SCAFATI (SA) @ New Computer Market - Corso Garibaldi 65 - SALERNO. 
EMILIA ROMAGNA: Brain Pump - Via Timavo 7/ - BOLOGNA # Cartoleria Portanova - Via Portanova 18/A - BOLOGNA @ Compagnia Italiana Computer - Via Emilia 
Ponente 56 - BOLOGNA @ E.C.S. - Via Casarini 3/C - BOLOGNA @ Grande Emporio Sterlino - Via Murri 75/A - Via Lombardi 43 - Via S.Stefano 30/2 - Via Indipendenza 66 
- BOLOGNA Business Point - Via C. Mayer 85 - FERRARA @ CEMM - Via Ravenna 145/153 - FERRARA Soft Gallery - Via Mortara 60/B - FERRARA @ Zuocherelli 
Beinvenuto - Via Cavour 74 - RAVENNA ® Computer Video Center - Via Campo di Marte 122 - FORLI" @ Neri Punto Games - Piazzale Vittoria 13 - Forlì @ Microinformatica 
- Via Tien An Men 15 - SASSUOLO (MO) # Orsa Maggiore - Centro Comm. I Portali Piazza Matteotti 20 - MODENA ® Zanichelli - Via Saffi 78/B - PARMA ® Zeta 
Informatica - Via E. Lepido 6 - PARMA ® Delta Computer - Via Martiri della Resistenza 15/G - PIACENZA # Electronic Fun - Como V. Emanuele 142 (Gall. Politeama) - 
PIACENZA @ Computer Line - Via S.Rooco 10/C - Via J.F.Kennedy 15/T - REGGIO EMILIA $ Game Over - Via Bertola 6 - RIMINI. 

FRIULI VENEZIA GIULIA: SME - Via Udine 28 - ZOPPOLA (PN) $ Videolandgames - Via Rismondo 4 - TRIESTE $ Idreno Mattiussi - Via Liciniana 58 - 
MARTIGNACCO (UD) @ Mofert 5 - Via Leopardi 24/A - UDINE. 

LIGURIA: ABM Computers - Piazza de Ferrari 2 - GENOVA ® Foto Mauro - Via T.M. Canepari 183/R - Rivarolo (GE)  Gamemania - Via Piacenza 294/295r - GENOVA 
+ Games Point - Via Entella 172 - CHIAVARI (GE). @ Il Balilla - Via F.Aprilo 112/R - GENOVA # Paglialunga - Vico Liceti 6 RAPALLO (GE) @ Scabini Giocattoli - Via 
C.Reta 7/R - BOLZANETO (GE) @ Centro Hi-Fi Video - Via della Repubblica 38 - SANREMO (IM) $ Offico & Games - Piazza Bianchi 9 IMPERIA @ CD Hardware - 
Piazza Matteotti 14/16 - LA SPEZIA. @ Athena Informatica - Via Carissimo © Crotti 16/R - SAVONA # Celesia Enza - Via Garibaldi 144 - LOANO (SV) 

LAZIO: Bit Shop - Via A. Serra 26/a - ROMA Computel - Via E. Rolli 33 - ROMA $ Campa Adolfo - Via Prenestina 426 - ROMA # D & D Computers - Via L. Valerio 
22 - ROMA @ Game Point - Via Del Clementino 93 - ROMA @ Key Bit Elettronica - Via Cialdini 8/10 - LATINA ® Aricò Giovanni - Via Magna Grecia 71 - ROMA @ 
Electronic’ 69 - c/o Centro Commerciale La Romanina - Via Ferri - ROMA @ Eurocomp - Via Sette Chiese - ROMA ®Garzoli Luciano - Via Val di Sangro 25 - ROMA $ 
GiGi Watch - Viale Ippocrate 25 - Via Napoleone III 93 - ROMA ®@ Giocofollia - Via Parma 5 - ROMA ® La Chioocia - Viale Marconi 277 - ROMA @ M.Electronio - c/o 
Centro Commerciale I Granai - ROMA $ Metro Import - Via Donatello 37 - ROMA @NewPlotter Center - Via Tuscolana 695 - ROMA # Otis - Piazza Pontelungo 3 - S.Maria 
Ausiliatrice 23 - ROMA @ Pergioco - Via degli Scipioni 109/111 - ROMA ® Take Away - Via Tripolitana 164 - ROMA @ Tecnograph Informatica - Via dell’Imbreociano 70/B 
- ROMA. 

LOMBARDIA: Consult and Trade - V.le Oriano 18 - TREVIGLIO (BG) $ Cordani - Via Moroni 312 - BERGAMO @ Megabyte 2 - Via Scuri 4 BERGAMO ® Plug & Play - 
Via S.Caterina 94 - BERGAMO #@ Tintori Enrico - Via Broseta 1 - BERGAMO @ Dimensione Ufficio - Via A. Papa 4 - BRESCIA @ Master - Via Corsica 205 -BRESCIA @ 
Megabyte - Via Castello 1 - DESENZANO (BS) @ Megabyte - Corso Magenta 32/B - BRESCIA. Pierrot Lunaire - Via Cremona 150 - BRESCIA ® TC Store - Via 
V.Emanuele - BRESCIA $ Il Computer - Via Indipendenza 88/90 - COMO @ Videolsland - Via Morazzone 15 - COMO @ Mondo Computer - c/o Centro Comm. CR 2 - 
GODESCO PIEVE DELMONA (CR) % Fumagalli - Via Cairoli 48 - LECCO @ Computer - Via Trieste 71 - MANTOVA ® Megabyte 4 - Via Calvi 95 MANTOVA 
#A.C.TE. - Via Diaz9 - VIMERCATE (MI) è Arca - Via Trieste 13- GORGONZOLA (MI) # Arivivis - Piazza I Maggio 13 - CORSICO (MI) Atlantide - Via Rossini 43 - 
SEREGNO (MI) @ Bit 84 - Via Italia 4 - MONZA (MI) @ Art of Nessie - Via Grandi 17 - CESANO BOSCONE (MI) $ B.C.S. - Via Montegani 11 - MILANO € Crazy Video 
ia Dante 165 - SESTO SAN GIOVANNI (MI) $ Bidiemme - Via Nuova Valassina 125 - LISSONE (MI) @ Consolles Department - Via Lorenteggio 22/24 - MILANO @ 
Demo Giocattoli - Largo S.Crispino 3 - PARABIAGO (MI) @ Elettrodata - Via Capponi 5 MILANO % Fruit Shop - Via Martiri della Libertà 27 - MELZO (MI) # 
Grazzini - Via M.Macchi 29 - Via Pitagora 4 - Viale Romolo 9 -MILANO ® Homic Shop - Piazza De Angeli 3 - MILANO Infoteca - Via Saronnese 16 - LEGNANO (MI) 
4 Joystick Fun - Via Bruzzesi 7 -MILANO € King Games Piazza Unità D'Italia 3/ - VIMERCATE (MI) $ Lu Men - Via S. Monica 3 - MILANO Marcucci - Via F.lli 
Bronzetti 37 MILANO $ New Game - Corso Garibaldi 198 - LEGNANO (MI) @Newel - Via Mac Mahon 75 - MILANO @ Niki Showroom - Via Tavazzano 14 - MILANO 
+ PC Due - Via Borgazzi 30/0 - MONZA (MI) ® Pergioco - Via S. Prospero 1 (Cordusio) - Via Aldrovandi (Lima) - MILANO ® Printex - Como Buenos Ayres 53 - MILANO 
4 Proxima - c/o Città Mercato - VIMODRONE (MI) # Rivola - Via Vitruvio 43 - Via Mauro Macchi 26 (MI) @ Supergames - Via Vitruvio 37 - MILANO @ Terza 
Generazione - Via L. Da Vinci 157 - TREZZANO SUL NAVIGLIO (MI) # Tutto Software - Via V.Monti - MELEGNANO (MI) @ Virgin Megastore - Piazza Duomo 8 - 
MILANO @ Virtuali - Via Rasori 8 - MILANO ® Virtudo - Via Fiamma 6 - MILANO # Assiteo - Via Trieste 97a/b - PAVIA @La Casa del gioco - Via Broventano 8 - 
PAVIA @ La Voce della Luna - Corso Mazzini Ib- PAVIA  @ S.F. Informatica - Corso Cairoli 57 - PAVIA @ SW Computer - Centro Comm. Minerva - Via C. Battisti 42 - 
PAVIA @ Magic Screen - Via Mazzini 44/3 - SONDRIO @ Almos - Via del Cairo 26 - VARESE ® Elledue - Via Sanvito Silvestro 55 - Via Giusti 16 - VARESE $ Floppy - 
Via Morazzone 2 - Via Carrobbio 13 - VARESE @ Giochigarden - Corso Sempione 33 - GALLARATE (VA) ® Iper Montebello - V.le Belforte 315 - VARESE $ Master Pix - 
Via Zappellini 4 - BUSTO ARSIZIO (VA) ® Serdata - clo Magazzini Bossi - Via Clerici 126 - GERENZANO (VA) 

MARCHE: CD Office - Via Martiri Della Resistenza 66 - ANCONA # Giocatre - Via Martiri della Resistenza 12 - Via Marsala 10 - ANCONA @ Pellegrini - Zona 
Baraccola - ANCONA $ EcoAdriatica - Via Valtiberina 91 - PORTO D'ASCOLI (AP)  Triozon Informatica - Via N.Buozzi 16 - PORTO SAN GIORGIO (AP) @ Zerouno 
Computer - Via Ulpiani 2 - BENEDETTO DEL TRONTO (AP) $ Berdini Ezio - Via Silvio Pellico - CIVITANOVA MARCHE (MC) $ Tarlazzi - Via F.lli Kennedy 7/9 - 
SFORZACOSTA (MC).$ Media Shop - Via Lanza 42 - PESARO ® Personal Computer - Via Ponchielli 2 - PESARO. 

PIEMONTE: Rossi Computers - Corso Nizza 42 - CUNEO ® Alex Computer - C.Comm. Le Gru Via Crea 10 GRUGLIASCO (TO) - Corso Francia 333/4 - TORINO $ 
Computer Work - Via Rivoli 38/A - ORBASSANO (TO) @ Computing News - Via Marco Polo 40/E - TORINO @ Play Game Shop - Via Carlo Alberto 39/A - TORINO $ 
Queen Computer Shop - Corso Dante 2 - TORINO # Elettronica sas- Corso Fiume 33 - VERCELLI $ Hobbyland - Via Bertodano 1 - BIELLA (VC). 


Computer Center - lia - Corso del Mezzogiorno km 1 - FOGGIA 

SARDEGNA: Computer Shop - Via Oristano 12 - CAGLIARI % Video Games - Via dei Mille 17 - SASSARI. 

SICILIA: Azeta - Via Canfora 140 - CATANIA # Prisma Computer - Via Canfora 122/124 -CATANIA $ Nuova Dimensione - Viale S. Martino 264 - Viale Regina Elena 143 
- MESSINA @ Elcctromarket Livorsi - Via Messina Marine 533/b PALERMO ® ITI - Via S.Corleo 6 - PALERMO 1% Masucci - Via Dell'Orsa Minore 298 - 
PALERMO Randazzo - Via Ruggero Settimo 55 - PALERMO % Computertime - Via Garibaldi 116/A - FLORIDIA (SR) % G.GM. SERVICE - Via Epicamo 19 - 
SIRACUSA. 

TOSCANA: Abaco - Via Borgo Albizi 56/r - FIRENZE $ Alberti Nuova - Via de Pucci - FIRENZE ® Bellanti - Largo Palestrina 13 - SCANDICCI (FI) @ Cherici - Via 
F.Baracca 2 - FIRENZE # Elettronica Centostelle - Via Centostelle 5/A - FIRENZE $ Hobbytronics - Via Corridoni 15/a - FIRENZE @ Punto Soft 3 - Viale Guidoni 77/B - 
FIRENZE ® So.ge.ne. - Via Dei Cimatori 17/ - FIRENZE % Computer Service - Via dell’Unione 7- GROSSETO @ Eta Beta - Via S.Francesco 30 - LIVORNO; Piazza 
Costituzione 68/69 - PIOMBINO (LI) $ Cipolla Antonio - Via Vittorio Veneto 26 - LUCCA ® Incaba - Via Provinciale 241/b - CAMAIORE (LU) $ Il Computer - Viale 
Colombo 216 - LIDO DI CAMAIORE (LU) $ Floating Point - Galleria L.da Vinci 32 - MASSA CARRARA @ Idea Soft - Via Vespucci 98 - PISA @ Tecninovas Computer - 
P.zza Guerrazzi 19/21 - PISA @ Regalo Shopping - Corso Roma 62 - MONTECATINI TERME (PT) $ Elettromereato - Via Toscana 6 - MONTERIGGIONI (SI). 
TRENTINO ALTO ADIGE: Computer Point - Via Rovigo 22/A - BOLZANO @ Electronia - Via Portici 1 - BOLZANO 1% Kontschieder Stefan - Via Portici 313 - 
MERANO @ Cronst - Via Galileo Galilei 25 - TRENTO @ Musio Center - Via Bolzano 39 - GARDOLO (TN). 

VENETO: Adriatica Casa - Via Medaglie D'Oro 59 - BELLUNO è Bit Shop Computer - Via D.Manin 43 - PADOVA @ Compumania - Via C.Leoni 32 - PADOVA ® 
Computer Shop - c/o Centro Giotto - Via Venezia 61 - PADOVA @ OTC Computers- Via Europa 2 - GALLIERA VENETA (PD) @ OTC Informatica - Via Sorio 102/A - 
PADOVA @ Testi Giocattoli - Via Santa Lucia 13 -PADOVA ® Adriatica Casa - Via Luzzati 108 - TREVISO @ Adriatica Casa - Via Verdi 48 - ODERZO (TV) @ CD 
‘Rom Shop - Centro Comm. Tiziano - OLMI (TV) @ SME - Via Conegliano 59 - SUSEGANA (TV) # Adria Model - Via Pratiguori 29 - PORTOGRUARO (VE) € 
Giocattoli Francesca - Via Carducci 1/0 - MESTRE (VE) % Guerra Egidio - Via Bissuola 20/A - MESTRE (VE) @ R.Caputo - Piazza San Marco 5193 - VENEZIA $ 
Sartorello - Via Duca d’Aosta 4 - CEGGIA (VE) # Sartorello - Via Venezia 8 PORTOGRUARO (VE) @ SME - Via Orsato 5 - MARGHERA (VE) @ SME - Via Torino 101 - 
MESTRE (VE) @ Compugames - Corso Cavour 5/A - VERONA @ Megabyte 3 - Via XX Settembre 18 - VERONA @ Power Media - Piazza San Tommaso 10/11 - VERONA 
% Adriatica Casa - Via Olmo 45 - ALTAVILLA VICENTINA (VI) ® Aster Market - Via Marinoni 5 - BASSANO DEL GRAPPA (VI) $ CSS Computer Supports Shop - c/o 
Centro Commerciale Le Piramidi Via Pola 20 - TORRI DI QUARTESOLO (VI) @ OTC Computers - Via Folgore 24 - VICENZA @ OTC Computers - Via Garibaldi 16 - 
BASSANO DEL GRAPPA (VI) $ C+S - Via Pascoli 40/1 - AFFI (VR) ® Tecnocity - Via Valposina 55 - THIENE (VI). 


LEADER DISTRIBUZIONE S.p.A. - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) - TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870890 


the 
future 


VIRTUAL POOL OFFRE TUTTO IL REALISMO DI CUI UNA SIMULAZIONE DI 
BILIARDO NECESSITA: RIPRODUCE DALLE LEGGI FISICHE PIU' ELEMENTARI AL 
CALCOLO IN TEMPO REALE DELL'ATTRITO DELLE PALLE CON IL PANNO. 


POTETE GIOCARE TRAMITE COLLEGAMENTO IN RETE, VIA MODEM O ANCHE IN 
E-MAIL. IMPARERETE COLPI SPETTACOLARI DIRETTAMENTE DAI PROFESSIONISTI 
DEL BILIARDO SCEGLIENDO DA PIU’ DI 35 GIOCATE GIA' PREDISPOSTE, CON 
LA POSSIBILITA" DI CREARNE DI VOSTRE. 


TA NUMERO VERDE 
- TEL 0332/874111 - FAX 0332/870890 fl Modi A MIATIN RErO O. 
DI RIVIBIL DIN 


UBISOFT per PCCD-ROM 


alla Ubi Soft hanno capito subito a chi afiiare tal 


prima è molto simile a Kick Off 3, mentre la secon- 

da è palesemente ispirata a Fifa International Soccer. 

Tra le altre opzioni troviamo i vari Tornei, Amiche- 

voli, Campionati e Coppe, oltre alle canoniche 

sezioni dedicate alla scelta della durata della partita, 
condizioni atmosferiche (molto belli i vari effetti 
neve, notte...) e via dicendo. 

[volta selezionato ll tipo diîgioco si arriva alla 
ta per la scelta della propria squadra, Un 


“Allora Maurizio, cosa dice il tuo pendolino?” - È 
“Mah, si pp su Baggio e oscilla, guarda come : 
oscilla, gol di Reggie” — “Tutto quist = “No, 
guarda, "mi la sua cedilazione esi su 
ignori: pareg reggio della Lazio! Ma non è finita, 
Pig: di gi gio di Vialli, gol di 
Revo li e Baggi deli cl , Del Piero, 
| Gascoigne, Marc uh ni, Peruzzi, Bettega e $ 

4 Chinaglia. AI novantasettesimo Zoff para un rigore | 15) 

a Platini! Vince la Juve 7 a 617 " 


La squadra avver- 
Il personaggio di Maurizio Mosca è il risul- saria ha appena 


tato più drammatico della “civò spazzatura” —‘EoSSSSTTTTÌ BP VE? segnato un gol, 
n degli ultimi anni e, da altrettanto tempo, il Li come testimonia 


il calciatore che 
sta correndo indi- 
cando la panchi- 
na. L'allenatore 
non è molto con- 
tento... 


mio sport preferito è seguire le sue appari 
zioni televisive. Devo ammettere che questa è una 
cosa che non mi riesce molto difficile, visto che ora- 
mai il buon Maurizio è ovunque: da Domenica In al 
Maurizio Costanzo Show, da Nova Stadio (o quel 
che è) a Mai Dire Gol, dal Processo del Lunedì a 
Guida AI Campionato. Ma è proprio in quest'ultima 
trasmissione che Mosca da il meglio di sé stesso, 
inscenando delle assurde pantomime per sparare a 
caso i marcatori e il risultato di una partita 
(quest'anno ci ha azzeccato due volte su ventinove!): 
è oramai entrato nella leggenda, più o meno come le 
Nebbie di Avalon, il suo mitico pendolino con il 
quale effettua i pronostici... A questo punto, però, vi 
starete anche chiedendo perché mi sia messo a par- 
lare di Maurizio Mosca sottolineando le sue doti da 
“funambolo” del Piccolo schermo. Beh, la risposta è 
più o meno obbligata: di chi volevate che parlassi 


| 
altrimenti, di un altro grande 
“giornalista sportivo”, un opinio- n - particolare che salta subito all'occhio è che non ci 
nista come Biscardi? Efettivamen- 7 F ritroviamo di fronte ai rituali gagliardetti di squadre 


Una bella partita 
sotto la neve è salu- 
tare! Peccato che le 
condizioni atmosferi- 
che siano ininfluenti 
sulle condizioni del 
campo. 


te non si può dire che non avrei di club più o meno conosciute, bensì a piccole ban- 

J È 7 TREES diere che sintetizzano il nome della squadra: Gli 

fine che cavolo c'entra- R i È Scarponi sono rappresentati da due stivali, | Chiva- 

no e Biscardi? Altre volte piano da una lumaca, e così via! Ognuna delle sedici 

avrei potuto benissimo dire “non squadre differisce dall'altra per dei valori come tiro 

e velocità. Potrete anche scegliere la vostra tattica di 

gioco tra dieci formazioni possibili e tre tipi di stra- 

tegia, in modo tale da creare trenta differenti schemi 
di gioco. 

Per quanto riguarda il gioco vero e proprio, non ci 


sapevo cosa scrivere e li ho tirati 
dentro il discorso”, ma questa 
volta i nostri eroi sono parte 
integrante, nelle vesti di telecro- 
nisti, dell'ultimo videogioco della 
francesissima software house Ubi 
Soft 

Action Soccer infatti si propone 
sì come un gioco di calcio, ma di 
certo non “serio” come Fifa e 
compagni. e visto in questa ottica 


La schermata per la selezione degli schemi: come già detto 
nella recensione è possibile scegliere tra trenta diverse 
impostazioni di gioco. 


Il portiere sembra 
essere in adorazione n “RIVE IA era 
del pallone, però vi 

garantisco che sta ERE I 


tentando una presa 
alta! 


| 552 |j 244 MY «cs N S34 Mscz 


STOAOTETO 


Ecco come si battono le | Fis | peter EZZa ENTO 
punizioni in Action Soc- 14 NL ALARE 

cer: con l'ausilio della 
linea srattoggata potrete 
indicare la direzione del 
vostro tiro. 


lele | "n 7 E 7 


parte di telecronisti per un calcio “ -" 
Il menu principale del gioco è te un bro: 
numero mostruoso di opzioni, si i 
decidere con quale prospettiva. ‘sono infatti 
disponibili due angolazioni di 120 e 3D;la 


Quest'arbitro somiglia molto al nostro Collina: che lo 
conoscano anche in Francia? 


sono particolari innovazioni, tranne che nei calci 
piazzati o nelle rimesse a gioco 0: in queste 
particolari circostanze, indipendentemente che 


| risultati a fine 
gionale Con il 
‘eamedit, potrete 
modificare le 
caratteristiche 
delle squadre, ma 
purtroppo non 
otrete eliminare 
le bandiere che le 
rappresentano. 


abbiate scelto la visuale 2D e 3D, la vista del campo 
zooma all'esterno in modo tale da conferirvi una 
maggiore visione di gioco e per batterle, potrete 
aiutarvi con un cursore direzionale molto simile a 
quello già visto in Striker diversi anni fa (il solito 

verato, Striker risale più o meno all'anno scorso! 
NABDM). 


Il portiere è battuto e con un gesto atletico non indiffe- 
rente, il numero 8 avversario sta infilando la porta con 
un gran tiro al volo! 


Una prodezza del portiere mi nega la gioia del gol, ma 
c'è ancora tempo... 


Ciascun calciatore in campo dispone di una gamma 
di movimenti non indifferenti, come lo stop di petto, 
il colpo di tacco, il tiro al volo, la rovesciata e il 
colpo di testa, ma visti i circa seimila frame di anima- 
zione per sprite, il gioco risulta un po' “lento! 
Cosa significa un po' “lento”? Leggetevi il comment 
che è meglio. 


Andrea “MAO” Della Calce 


REVIEO 


sei 0 
provato la prima volta 

iocandolo a Londra 

inalmente è una 

frase che posso dire 

anch'io! Di solito i 

vari Max, Alex, BDM, MA, ecc... se la menavano una 
cifra con la storia di essere stati di qua o di là, “ho 
visto questo ho visto quello..." Peccato che sia la 
prima e per il momento unica volta in cui posso sfog- 
giare una simile goliardia...) è stata decisamente 
positiva: grafica ben di Joro curato egre- 
giamente e giocabilità nella media. Ho pensato: un 


Iced calcio un 


riguardo il 
granchio colossali 
mercializzare un prodotto il cui requisito minimo è un 
486 DX2 66, senza che quest'hardware venga mini- 
mamente giustificato? Purtroppo lo sappiamo tutti 
che i requisiti minimi corrispondono per il 90% dei 
casi alla morte in termini di velocità! 
Se qualcuno non se lo ricorda, Fifa girava egregia- 
mente su un DX33 e la versione su CD necessitava 
di 8MB di RAM solo per la telecronaca diretta, 
usa agli poet Mobca o Biscardi 
comme: losca e Biscardi in questo 
Action Soccer sono spesso e volentieri asincroni con 
il gioco in generale e vengono “mozzati” con una fre- 
quenza disarmante, anch questo penso sia un 
problema della nostra versione. Su un DX2 66, la 
velocità del gioco è comunque indecente, ed è prati- 
camente impossibile giocare senza annoiarsi per più 
di mezz'ora. | casi sono due: o siete i figli di Carlo 
Sassi, oppure Action Soccer vi angoscerà all'infinito, 
a meno che non possediate almeno un Pentium 60 
equipaggiato con una quantità elevata di RAMI Pec- 
cato perché l'idea di realizzare un gioco di calcio un 
'. diverso dal solito non era male: la grafica alla fin 
è fatta benino (con un DX2 potrete gustarvi ogni 
singolo frame di animazione!!!), la giocabilità non è 
io, idem per il sistema di controllo e le teli 


vate fossero loro davvero?) che, a parte i difetti già 
riscontrati, sono una buona trovata. 

Peccato però per tutto il resto... Un'occasione butta- 
ta al vento! 
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È scugpiota. a roma la. 


Finalmente un negozio che ti da la © 
professionalità la disponibilità e la È ma PILA 
cortesia senza farti spendere di più 


Via Valbondione 107 h/a SA d'oro) Roma Di 


£ 1450+£ 340 TV 14” Con televideo 
99 canali, timer, OSD 


£ 1670+£140 telefono senza fili 
10 memorie clearsound 


£2750+£ 120 Giocokillingmoone 


Soggiorno gratuito alle Canarie 


£500+£100 espansione da 1Mb e 


Soggiorno gratuito alle Canarie Lo 


SCHEDE VIDEO 


SCHEDE MADRI ISA CIRRUS 5424 £ 117 cru DX2 66 £ 260 
MB 486 DX/2/4, ISA4VESA, CACHE 128Kb EXP 256Kb £ 140 ISA TRIDENT 1Mb £ 120 
MB 486 DX/2/4, ISA+VESA+PCI, CACHE 256Kb EXP 512Kb £ 215 ai io Ir VD Da se pn 
N , (P 
ba PEN 6 A SVESAPC. ACNE 500 De 1 50 VOLERE NED ae pa 
VI TSENG LABS T4000W32 £ 187/PCI £ 195 INTEL DXA 75 £ 407 
MB PENTIUM 60/66/90/100, ISA+PCI, CACHE 256Kb EXP 1Mb £ 460 VILATI MACH 32 £ 177/PCI £-184 INTEL DX4 100 £ 540 


MB PENTIUM BIPROCESSORE 90/100, ISA+PCI, CACHE 256Kb EXP 512Kb £ 114 VI STEALTH64 £ 260/PCI £ 254 INTEL'PENMIUM Go © Ges 


PENTI 0 INTEL+CPU, ISA+PCI, CACHE 256 Kb EXP 1Mb £ 1735 + 
MB PLATO PENTIUM 9 TEL+CPU, © h-; VIPERPRO+VID £ 876/PCI £ 874 INTEL PENTIUM 66 £ 637 
IL SPEEDSTAR £ 192/PCI £ 190 
Pa ns sai INTEL PENTIUM 90 £ 1192 
PCI AVANCE LOGIC £ 154 INTEL PENTIUM 100 £ 1486 


MONITOR 

14" 1024x768 N.I, D.T. 028 £ 404 

14" 1024x768 N.I. D.T. 028 £ 421 

14” 1024x768 N.I. D.T. 028 TRUST £ 469 
14” 1024x768 N.I. D.T. 028 ACER £ 432 

14" 1024x768 N.I. D.T. 028 SANSUNG £ 560 
15” 1080x1024 N.I. D.T. 028 MPRII £ 575 
15" 1080x1024 N.I. D.T. 028 DISPAY £ 651 
15" 1080x1024 N.I. D.T. 028 SANSUNG £ 720 
15" 1080x1024 N.I. D.T. 028 DL £ 646 

17” 1080x1024 N.I. D.T. 026 MPRII £ 1286 
17" 1080x1024 N.I. D.T. 026 SONY £ 1987 
17" 1080x1024 N.I. D.T. 028 ACER £ 1278 
20" 1080x1024 N.I. D.T. 024 SONY £ 4270 


GIOCHI 

UNDER A KILLING A MOON CD £ 121 
CYBERWAR CD £ 121 

POWERDRIVE CD/PC £ 68 

RRE LEONE PC £ 75 

ALADDIN PC £ 75 

NASCAR CD/PC £ 121/100 

ARMORE FIRST CD/PC £ 92/84 
DOOM Il CD/PC £ 84 

INFERNO CD £ 109 

DINOSAURO ADVENTUR CD £ 84 

3D BODY ADVENTUR CD £ 84 

WOLF CD £ 109 

WORD CUP GOLF £ 109 

TENNIS INTERNATIONAL OPEN £ 84 
CYCLE MANIA £ 84 

DRAGONS LAIR £ 75 

HEYLBAND 2 £ 75 

BASEBALL CD £ 84 

E MOLTI ALTRI RICHIEDI LA LISTA COMPLETA 


| marchi sono dei rispettivi proprietari 


PCI CIRRUS 5434 £ 170 
PCI ATI MACH64 £ 306 
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ACCESSORI 

Simm 1Mb 30PIN/AMb 3OPIN £ 78/330 

Simm 4Mb 72PIN/16Mb 72PIN £ 332/1320 

HD IDE 270/420/540/850/1280 £ 300/361/387/550/670 


HD EIDE 270/540 £ 313/360 

HD SCSI 548/730/2000/4000 £ 456/567/2110/4224 
CONTROLLER IDE ISA/VESA/PCI £ 25/30/35 
CONTROLLER EIDE ISA/VESA/PCI £ 27/35/40 
FD 1.44Mb £ 52 

DISK BULK 10/50/10 Pezzi £ 8/38/60 

CD-ROM 300Kbs/450Kbs/600Kbs £ 215/300/400 
SCHEDA OPTI 16BIT STEREO MULTICD £ 100 
SCHEDA CREATIVE 16BIT STEREO MULITCO 

£ 198/CHIP ASP £ 80 

MODEM 14400 INT/EST £ 134/169 

MODEM 28800 INT/EST £ 307/945 

SCANNER 8BIT SCALA DI GRIGIO/24BIT COLOR 
£ 130/295 

CASSE ACUSTICHE 10/25/80 WATT £ 44/54/120 
EPSON STYLUS COLOR £ 999 

EPSON STYLUS 800 + £ 560 

EPSON EPL- 3000 £ 1020 

HP 320 £ 690 

HP 560C £ 1060 

HP 4L£ 1268 

HP 4P £ 1920 

OKI LED OLAODEX £ 1080 

OKI LED OLANI £ 2790 


Organizziamo anche tomei di giochi iterattivi corsi di ac- 


ces exel corel adobe ecc. 


Arrediamo uffici completi di materiali elettronici e sistemi 


di comunicazione avanzati 


Richiedi il nostro catalogo completo tramite fax effettuia- 


mo vendita tramite corriere per tutta Roma e province 
per ordini tel 06-33615069 ris. aziende 33620526 
fax 06-33613126 ris. azionde 33616088 
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INTERPLAY per PC-CD ROM 


Innan- 
zitutto 
mettiamo bene in 


chiaro una cosa: se nel cappello ho preferito appor- 
re le virgolette al termine “biliardo” è solo per una 
ragione, diciamo così, nazionalistica. In Italia, infatti, 
con questo termine si intende la specialità giocata 
con tre palle e con i birilli, e questo tipo di gioco 
avviene su un tavolo privo di buche e dotato del 
canonico panno verde, detto, appunto, “tavolo da 
biliardo”. In questa recensione, invece, si parlerà del 
pool, una specialità tipicamente anglo/americana che 
nel nostro paese assume svariati nomi, tra cui quello 


dominante e generale di ‘“Carambola”. Quest'ultima 
si gioca su un tavolo di dimensioni sensibilmente 
ridotte rispetto a quello da biliardo, e lo stesso vale 
per le palline (che diventano 9 0 15 a seconda di ciò 
che si vuole giocare) e per le stecche, anch'esse 
decurtate sia in lunghezza sia in peso. 

Le regole generali della carambola (o, meglio, del 
pool), dovreste conoscerle già, se non altro per la 
miriade di recensioni dei relativi simulatori apparse 
nei mesi scorsi sulle nostre pagine e su quelle della 
concorrenza, comunque rispolverarle ogni tanto 
non fa mai male. Tanto per cominciare, esistono due 
elementi di vitale importanza: il pallino (cue ball) e la 
palla che vogliamo colpire (object ball). Potrà sem- 
brare una stupidaggine, ma già l'interazione di questi 
due corpi può portare e diverse conseguenze sulla 
partita. Si dà infatti il caso che un giocatore, per 
effettuare un tiro regolare, debba assolutamente 
colpire col pallino una sfera che 1) sia del proprio 
segno oppure 2) sia quella col numero inferiore 
quando si gioca a “sequenza”, dopodiché almeno 
uno dei due corpi deve colpire una sponda o, nel 
caso di un tiro diretto, che il nostro obiettivo finisca 
în buca. 

Ciò implica che il tiro viene considerato nullo se |) 
il pallino non colpisce niente, 2) il pallino finisce in 


Tal DL 


TOP 
SCORE 


msi 


Il “biliardo” 
è da sempre 


C'è chi non perde 
/ una serata al bar 
per giocarci e pdl 
lavora sei mesi 
comprare un tavolo 
da mettere in salotto 
(deve essere una sala 
gue pe pero!). Chi si 
iero sarrvia 
simularlo su 


computer... 


Tratto dalla “storia del Pool": interessante, non trovate? 
No eh? vabbé vabbé, ho capito. 


buca, 3) la palla colpita non è quella giusta, 4) il palli- 
no cade in buca dopo la palla colpita, che in tal caso 
è considerata “bevuta” e rimessa sul tavolo da 
gioco. Il giocatore che effettua un tiro nullo dà 
all'avversario la possibilità di effettuare immediata- 
mente un tiro dalla posizione che preferisce, o addi- 
rittura perde un turno a seconda della specialità gio- 


cata. 
Virtual Pool mette a disposizione quattro differenti 
modalità di gioco, ognuna con le sue aggiunte alle 
regole generali viste in precedenza. La più importan- 
te, almeno per noi gente italica, è certamente il 
gioco a 8 palle, che consiste nella carambola che più 
frequentemente possiamo incontrare nelle sale gio- 
chi nostrane. Il gioco avviene con 15 palle numerate, 
“piene” e metà “strisciate”, l'unica eccezione è 
costituita dalla sfera numero 8 che è l'unica colorata 
di nero. Quest'ultima va imbucata... per ultima, e se 
un giocatore dovesse disgraziatamente farlo prima di 
aver "eliminato" tutte le palle del proprio tipo, per- 
derà la partita. Non vi è un ordine stabilito per get- 
tare le sfere in buca, e con le “palle giuste” di cui al 
punto 3 nelle regole generali, si intendono quelle del 
proprio genere. Ovvero: se si colpisce col pallino 
una sfera avversaria, il tiro viene considerato nullo. 
Questo naturalmente vale solo per la prima palla 
che si colpisce. 
Altrimenti si può giocare a 9 palle: sul tavolo ci sono 
solo quelle numerate da | a 9, e lo scopo è gettare 
la numero 9 per primi. La “palla giusta” da colpire 
col pallino sarà quella col numero più basso. Si può 
quindi arrivare pian piano alla numero 9 gettando in 
sequenza tutte le altre, oppure cercare di imbucarla 
indirettamente facendola colpire dall'attuale “object 
ball”. Esempio: bisogna mandare la tre in buca? Si 
colpisce la tre con il pallino, questa va a colpire la 
nove e la nove finisce in buca. Partita vinta. 
Un altro sistema di gioco è quello “a Sequenza” 
(Rotation Pool), giocato con le canoniche quindici 
palle e basato sul conteggio dei punti (nelle specialità 
precedenti ì punti non erano necessari, visto che 
ogni palla imbucata valeva semplicemente come un 
ostacolo in meno verso la vittoria). Lo scopo del 
gioco è raggiungere 61 punti gettando in buca tutte 
le palle, a partire dalla gialla piena (la 1) per arrivare 
alla marroncina rigata (la 15), in sequenza. Ogni palla 
vale al giocatore che l'ha imbucata un numero di 
punti pari a quello con cui è marcata, vale a dire che 
se Tizio butta dentro “la tre", vedrà il suo punteggio 
incrementato di tre punti. E' anche possibile gettare 
una palla diversa da quella in turno colpendola indi- 
rettamente con quest'ultima, ma non è possibile col- 
pirla direttamente col pallino. Ogni errore si paga 
caro, visto che “bersi” una sfera equivale a regalare 
punti all'avversario. 
Infine c'è una specialità detta “Straight Pool", di cui - 
sono mortificato, ma proprio non ho mai giocato 
nulla di simile - non conosco la traduzione in Italiano 
e di cui, devo proprio confessarlo, fino a qualche 
giorno fa ne ignoravo le regole quanto l’esistenza. 
Da quello che ho capito giocando e leggendo il 
manuale (sic!), si tratta di un gioco a 15 palle dove 
ogni sfera imbucata vale un punto, ogni errore ne 
costa due, e ogni tre errori consecutivi addirittura 
15! Lo scopo del gioco è raggiungere un punteggio 
stabilito all'inizio della 
partita, e i giocatori 
devono “dichiarare” un 
buca e una sfera (es: “la 
rossa finisce ll!"), cosa 
che deve poi essere 
realizzata all'atto del 
tiro. Quando resta una 
sola palla, le altre ven- 
gono rimesse sul tavolo 
e non devono essere 
più toccate dai giocato- 
ri. 
Comunque sia, termi- 
nato il trattato sulle 
regole del gioco, venia- 
mo un po' a questa 
novella simulazione su 
computer, che a un 


Una delle tante vedute 
possibili (praticamente 
TUTTE). 


STEVE DAVIS E RONNIE O’SULLIVAN: 
CHI SONO COSTORO? 

Il titolo per esteso di questo gioco è “Virtual 
Pool presented by Steve Davis & Ronnie 
O'Sullivan”. E solo questo dovrebbe farvi capi- 
re perchè, lungo tutte le fasi della recensione, 
lo abbiamo più bonariamente (e brevemente) 
definito “Virtual Pool”. Tuttavia, non è giusto 
scordarci di questi bravi signori che, pur non 
essendo sempre davanti ai riflettori, godono 
comunque di una loro popolarità. 

Steve Davis è stato sei volte campione del 
mondo nella specialità dello Snooker, un tipo 
di biliardo giocato prevalentemente in Inghil- 
terra (e di cui esiste una vecchia simulazione, 
per altro molto valida, su Amiga e PC firmata 
da Archer McLean), e recentemente è balzato 
agli onori delle cronache come finalista 
dell'European Nine Ball Masters, il che lo ha 
promosso tra i grandi anche della specialità a 
nove palle (disponibile nel gioco). Ronnie 
O'Sullivan, invece, è considerato il quarto 
miglior giocatore di Snooker nel mondo, oltre 
ad essere un apprezzato (e regolare) parteci» 
pante dell'European Nine Ball Master di cui 
sopra... Insomma, se vi capitasse di trovare 
uno di loro nella sala giochi della città turisti- 
ca dove andrete in vacanza, non è convenien- 
te che ci scommettiate una pizza giocando a 
carambola... 


Es | 


‘occhio distratto potrebbe apparire come pretenzio- 
sa e arrogante. In fondo, di carambole informatizza- 
te ce ne saranno in giro mille, per tutti i gusti, a par- 
tire da caposaldi come quelli di Archer McLean per 
arrivare al più fumettoso (e divertente) Arcade Pool 
del Team 17 (che tra l’altro ha l'innegabile pregio di 
essere un budget game). Cosa può offrire, dunque, 
questo Virtual Pool di tanto eclatante per essere 
preferito ai due titoli di cui sopra? Beh, in parole 
povere, il fatto che li racchiude entrambi. Dal primo 


ha ereditato le visuali tridimensionali, che in questo 
caso si aggiornano in tempo reale e che permettono 
al giocatore di muoversi veramente intorno, sopra, 
e sotto il tavolo, mentre dal secondo ha mutuato 
l'uso delle palle americane (e non quelle odiosissime 
sfere tutte rosse e tutte gialle che si usano in Inghil- 
terra) e l'incredibile giocabilità, offrendo un connu- 
bio esclusivo che lo porta immediatamente in vetta 
alla classifica dei prodotti di questo tipo. Come se 
non bastasse, Virtual Pool permette diverse “chic- 
che” da tenere assolutamente in considerazione: la 
possibilità di connettersi via modem/null modem o 
LAN a un altro giocatore, l'opzione “allenamento” 
per impratichirsi da soli, per di più con la possibilità 
di prevedere in tempo reale la traiettoria possibile 
di tutte le sfere coinvolte (calcolo non sempre esat- 
to, e comunque effettuato tenendo conto di una 


Una lezione “in linea” di Virtual Pool: non fatevi ingan- 
nare dalle apparenze. ll pelatone è davvero in gamba! 


Stiamo per colpire inutilmente il pallino “in testa”. Esatta- 
mente come nella realtà le sfere interessate dal tiro subiran- 
no un movimento a effetto. 


velocità “ottimale” non sempre rispettata dal gioca- 
tore), e persino di consultare un manuale in linea 
che fa uso di filmati esplicativi. Senza contare, poi, 
l'innovativo sistema di controllo: dopo anni passati a 
muovere dei regolatori a barre di qua o di là, o a 
cliccare fortuitamente al momento opportuno, è 
davvero un sospiro di sollievo trovare un simulatore 
di pool in cui si deve muovere il mouse come si 
farebbe con il “manico” della stecca. 

La simulazione avviene in grafica 640x480, ma se 
disponete di una scheda video Diamond Viper 9000, 
potrete usufruire di una scintillante modalità grafica 
1024x768. Il che, bisogna dirlo, ci ha lasciati un po" 
tutti con l'amaro in bocca: sul manuale c'è scritto 
che i driver video per le schede più recenti saranno 
disponibili molto presto presso la BBS di supporto 
della Interplay, ma costava così tanto includere nel 
gioco la possibilità di utilizzare in altissima risoluzio- 
ne anche le schede video più diffuse? Oh bella, le 
Cirrus Logic 54xx, tanto per fare un esempio, sono 
in giro da due anni... Scoc- 
cia spendere dei milioni 
per un DX2/66 0 peggio 
un Pentium, e poi non 
poterlo sfruttare! Comun- 
que, è lodevole lo sforzo 
dei programmatori di for- 
nire driver propri per 
tutte le schede audio/video 
in modo da ottimizzarne le 
prestazioni, strada che 
anche altri dovrebbero 
seguire più spesso. Beh, a 
questo punto non mi resta 
altro da fare che augurarvi 
buon divertimento! 


Paolo Besser 


Quando si gioca da soli è 
sempre possibile esercitarsi 
con gli effetti, semplicemen- 
te osservando le previsioni 
sul tiro... 


Fenomenale! Virtua 
Pool è un gioco sem. 
plicemente fantasti- 
co, sia che adoriate 
la carambola sia che 
la odiate a morte. 
Devo essere sincero, come vecchio patito delle 
simulazioni di questo tipo, non posso davvero fare 
altro che ritenermi pienamente soddisfatto: dispone 
di tutta la professonalità di una simulazione con tutto 
il codazzo di leggi fisiche e tutte le regole del caso, 
ala all'utente tutta quella giocabilità che ero 
riuscito a trovare solo in due titoli: il vecchio e indi- 
menticato “Pool” per Commodore 64 (qualcuno lo 
ricorda? Dai, era solo il 1984...) e il più recente 
“Arcade Pool” del Team 17, titoli di indubbio fascino 
ma comunque relegati alla piattezza bidimensionale 
della visuale dall'alto. Qui invece si muove tutto, si 
sposta l'angolo della visuale, non esistono scatti 
(chiaro, dipende dalla macchina che usa 
elementi sono lì, perfettamente disting 
ti, pronti a svolgere la loro funzione esattamente 
come accadrebbe nella realtà. Non vi dice 
pore quando ho visto le palle cozzare l'una contro 
l'altra, alcune schizzare via e alcune fermarsi a ruota- 
re su loro stesse, senza contare che tutti gli “effetti 
resi possibili dal movimento della stecca 'sono stati 
ui matematicamente riprodotti in modo sopraffino. 
Finalmente è possibile vedere le palle come si com: 
se solo certe imperfezioni 
(elli del tavolo non influis- 
che, soprattutto nei bar o 
nelle sale giochi meno “interessate” capita non rara- 
mente). Tuttavia Virtual Pool non cade nemmeno nel 
vizio di forma opposto, tipico delle simulazioni su 
i . Sappia- 
mo bene che un tiro non potrà quasi mai svolgersi 
ESATTAMENTE come previsto dal giocatore, e anche 
questo simulatore non fa eccezione alla regola, rega- 
landoci ore di divertimento spensierato e mettendoci 
di fronte a un nugolo iversi- 
ficati, coi loro pregi e i lor Ci sarà chi, ad 
esempio, sarà un asso nei tti e una schiappa 
nelle sponde, oppure che non riuscirà quasi mai a 
gettare in buca più di due palle - massimo tre - con- 
secutivamente, e non ci capiterà mai di trovarci di 
Fronte a un computer “spietato” che, avendo il rigore 
matematico e la forza dei calcoli dalla sua parte, ci 
giustizierà ogni volta che potrà farlo, a meno che non 
si decida di giocare a livelli di difficoltà estremi. Otti 
mo, davvero ottimo, spero che il pubblico, distratto 
magari dall'ultima megaproduzione cinematografi- 
ca/multimediale, comprenda l'importanza di questo 
peo: e ne approfitti per accaparrarsi una giocabi- 
“da vecchi tempi” unita a una grafica non rivolu- 
zionaria ma comunque d'effetto, con tanto di filmati 
sulla storia del pool e delle sue regole. 


Mera Di MARTE 
Potrà sembrarvi incredibile, ma Virtual Pool non 
necessita assolutamente del Pentium per funzio- 
nare, anzi, si accontenta di un più misero 386! 
Tra i requisiti, inoltre, vanno doverosamente ci- 
tati i 2 (due!) Megabyte di spazio libero su disco 
fisso (e in fondo mica è sul CD per niente) e i 
soli 510K di memoria convenzionale per starci 
dentro tutto. lo comunque non mi sbilancerei, 
perché se è vero che su un Pentium 90 è fluidis- 
simo anche al massimo del dettaglio, ciò non può 
presumibilmente essere vero per ì computer 
meno dotati, in pratica, io consiglierei almeno un 
486dx/33 per godersi la fluidità del gioco. Che 
non è affatto male, viste le esose richieste 
hardware di certi titoli immessi sul mercato da 
Un anno a questa parte... 
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mezzi di trasporto sempre più efficienti. Nel 
primo decennio fu creata una strada che 
permetteva di spostarsi da Boston a New York in 
circa 41 ore (un vero record). La vera e propria rivo- 
luzione nasceva però qualche anno più tardi con 
l'avvento della locomotiva a vapore, prodigio della 
tecnica. Ecco che allora, intorno al 1830, le principali 
compagnie aventi i mezzi per costruire strade ferrate 
e i primi treni a vapore (come il mitico Tom Thumb) 
scatenavano delle vere e proprie battaglie tra i poten- 
ti capitalisti interessati allo sviluppo di progetti di alta 
finanza applicati al nuovo mercato dei trasporti. 


. Con ill passare degli anni la popolazione 
Q andava crescendo e con essa la necessità di 
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e I#Barons 


Questo è, molto in breve, lo sfonda del nuovo 
gioco della Avalon Hill che in queste righe mi accin- 
go a recensire. 1830 è la conversione PC di un vec- 
chio boardgame di cul a essere sincero non avevo 
mai sentito parlare prima d'ora. Gli amanti del gioco 


Questa è la borsa, quelle icone 
rettangolari al centro rappresen- 
tano le azioni disponibili sul 
mercato. 


In questa schermata 
si acquistano le com- 
pagnie, azione impor- 
tante e decisiva 


Agli inizi del XIX sec. 
le coste atlantiche 
degli Stati Uniti 
rappresentavano 
l’unica porzione 
industrializzata 


del continente americano... 


di strategia che odiano le trame complesse potranno 
forse apprezzare questo prodotto che io in verità 
non ho molto gradito, credo anche per il fatto che 
non amo i giochi in scatola (a parte qualche RPG). 
Sostanzialmente vi troverete a dover vestire i ricchi 
panni di un barone alle prese con il mercato aziona- 
rio delle corporazioni che nel 1830 gestivano le reti 
ferroviarie allora nascenti. Appena installati una 


Una rara animazione celebra un importante evento. 
Casuale la somiglianza con Railroad Tycoon. 


decina di mega da un CD-ROM (supporto in questo 
caso pressoché inutile e inutilizzato) sul vostro disco 
fisso, vi troverete, dopo una scattosissima presenta- 
zione di una dozzina di secondi (scattosa anche su 

a dover scegliere se giocare da soli o 
con degli amici contro il vostro amato computer; 
operata questa scelta vi troverete davanti otto dipin= 
ti recanti i ritratti di altrettanti baroni che vi accinge- 
rete ad impersonificare. Nel manuale incluso nella 
confezione troverete una dettagliata storia di questi 
importanti uomini d'affari, utile per la vostra imme- 
desimazione. Una volta sceltone uno, vi sarà asse» 
gnata una somma di denaro proporzionale al nume- 
ro di baroni in gara (da due a sei) quindi apparirà 


RZ | 


una schermata mediante la quale a turno, voi e gli 
altri giocatori, vi accaparrerete (mediante una sorta 
di asta) una Compagnia Privata che vi permetterà, in 
base alle proprie caratteristiche, di investire nelle 
corporazioni ferroviarie. Le compagnie infatti vi 
pagheranno una quota all'inizio di ogni round che voi 
dovrete poi reinvestire nel modo più opportuno 
sostenuti da alcune agevolazioni che ogni compagnia 
vi potrà offrire. Una volta che tutte le compagnie 
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saranno assegnate ai baroni che partecipano ali gioco 
entrerete nel vivo (si fa per dire) della partita. Vi tro- 
verete d'ora in poi a cavallo praticamente di sole due 
schermate che si intervallano a vicenda (la varietà è 
la caratteristica principale di 1830). La prima vi con- 
sentirà di visualizzare il mercato azionario e di poter 
partecipare alla compravendita delle azioni di tutte le 
compagnie così come delle loro presidenze. Mouse 
alla mano dovrete cliccare diverse icone rappresen- 
tanti le azioni delle compagnie per accaparrarvele o 
per rivenderle. Mediante un menu di opzioni potrete 
continuamente visualizzare lo status delle diverse 
corporazioni e fissare i valori delle azioni apparte- 
nenti alla vostra. Nella seconda schermata invece, 
Visualizzerete la mappa del territorio in cui si siste- 
mano i nodi e gli archi della rete ferroviaria: una 
prappa ‘ad esagoni staticissima e poco colorata recan- 
la rappresentazione di un piccolo territorio con 
Mute città e centro industriale. 
fianco della mappa una barra di controllo consen- 
te le manovre di costruzione dei passanti ferroviari 
e delle stazioni, e la visualizzazione dei vostri treni 
(e naturalmente anche di quelli degli altri baroni) 
con le rispettive rotte. L'importanza di collegare 
nodi fruttuosi (in pratica le città più grandi) con 
treni efficienti è notevole e fondamentale ai fini 
delle vostre tasche. Un numerino giallo posto su un 
esagono vi indicherà il valore che frutterà se 
raggiunto da una vostra linea. Un numero rosso 
invece indicherà il costo di costruzione in quel 
determinato esagono. Avrete a disposizione quaran- 
ta tipi di tracce da inserire in ogni esagono per far sì 
che È vostri treni arrivino a destinazione nel più 
breve tempo possible A proposito di treni...avete 
presente giochi quali Railroad Tycoon, A-Train o 
ransport Tycoon? Ecco, 1830 non ha niente da 
spartire con giochi di questo tipo, probabilmente 
perché essendo una conversione di boardgame non 
prevede una simulazione ma si limita a seguire le 
spoglie regole dell'originale. Avremo quindi a dispo- 
sizione solo sei tipi di treni che si distingueranno per 
la capacità di connettere un numero sempre mag- 
giore di città (per l'esattezza potrete unire prima 
solo 2 città, poi 3, 4, 5, 6 e infine un numero illimita- 
to con l'avvento del locomotore diesel). Ma perché 


EXIRA TRACI 
Ogni compagnia 

ha una propria 

caratteristica. 


Hi 


MAY PLACE TRACK AND A 


RAILHEAD ON Da 


non hanno migliorato un poco le 
caratteristiche, magari inserendo 
qualche animazione, qualche 
sbuffo di vapore ecc? | sei treni 
addirittura si distinguono solo 
per una misera icona recante un 
numero da 2 a 6 (più una recan- 
te la D per È treni diesel)! 
Comunque, ritornando al video- 
gioco in sé, una volta esaurito il 
vostro turno nella sezione mappa, vi troverete di 
nuovo nella schermata della borsa e ricomincerete a 
trattare con le azioni e con le compagnie. Gestite in 
modo attento la compravendita con un occhio alle 
quotazioni e uno alla disposizione delle strade ferra- 
te cercando di utilizzare nel modo migliore entram- 
bi i mezzi di 
ll gioco finisce quando un barone (voi compresi) o la 
banca cade rovinosamente in un fallimento. Colui 
che avrà collezionato più azioni sino a quel momen- 
to e quindi più denari sarà il vincitore. 
Un punteggio assegnato mediante una formula che 
tiene conto, oltre che dei fondi, dei round impiegati 
e del numero dei baroni giocanti vi consentirà di 
cimentarvi in una scalata nella Hall of Fame dove la 
vetta da raggiungere è rappresentata dal titolone di 
“Robber Baron” (quale onore! 
Ora, a prescindere dal fatto che questo 1830 sia o 
non sia una fedele conversione dell'originale gioco 
da tavolo, resta comunque che il gioco in sé non è 
dei più divertenti. Escludendo per un attimo la rea- 
lizzazione tecnica, per la quale vi rimando al com- 
mento finale, mi sembra comunque che la trama di 
questo gioco sia piuttosto monotona e priva di 
spessore. Infatti una volta impiegati più di venti 
minuti a saltare tra la schermata della borsa e quella 
della mappa, incrociando una sporadica animazione 
solo se è il proprio giorno fortunato, uno si stufa 
abbastanza e abbandona la piazza. 
Anche il multiplayer mode, che vi consente di gioca- 
re con sei amici non migliora più di tanto il diverti- 
mento. 
Ho tralasciato poi di parlarvi del sonoro poiché 
non mi ha entusiasmato più di tanto. 
Non molti sono gli effetti digitalizzati e le musichine 
anni 30 (1830 ovvia- 
mente) nonostante 
siano abbastanza azzec- 
cate, finiscono alla 
lunga per stancare 
parecchio (quando poi 
si è în una fase di stallo 
prolungato magari in 
condizioni economiche 
preoccupanti, la can- 
zoncina di John Brown 
rompe proprio inde- 
gnamente). 


Matteo Esposito 


Ecco il cuore del gioco 
vero e proprio: qui potre- 
te disporre i vostri colle- 
gamenti e controllare 
l'andamento generale 
della partita. 


n 
prescindere dal fatto 
_ [] che 1830 sia una pre- 
cisa conversione di 
un gioco da tavolo 
bene 0 male riuscita 
(anzi da quanto ho capito leggendo il manuale è una 
conversione fedele e ben riuscita), non si tratti affatto 
di un gioco dinamico e coinvolgente, 
Tecnicamente parlando 1830 è lento. Voi obbiettere- 
te: "come può essere lento un gioco strategico così 
semplice?”. E' quello che mi chiedo anch'io! La pre- 
sentazione orribilmente corta è lentissima, l'interfac- 
cia utente è leggermente macchinosa e rende il tutto 
altrettanto lento. Pensate che per comprare un'azio- 
né si deve: 1 Aspettare li proprio tumo; 2) Cliccare 
sull'icona prescelta e aspettare che questa migri 
attraverso lo schermi mere il tasto di confer- 
ma; 4) Ripetere l'operazione all'infinito... Per non 
parlare del supporto CD-ROM occupato da otto 
mega e utilizzato oltre che per installare, solamente 
per la presentazione: un abuso tremendo visto che se 
installate tutto su Hard Disk la velocità diminuisce di 
pochissimo (da “alquanto lento" si passa a “davvero 
alquanto lento”). 
La varietà grafica è scoraggiante. E' vero che sono ad 
esempio disponibili 40 track diverse, disponibili per 
gradi man mano che il gioco procede, ma è altrettan- 
to vero che alla fine quando è consentito di utilizzare 
le track più valide la mappa è totalmente invasa da 
linee ferroviarie e la vostra barba è cresciuta di dieci 
centimetri! 
Esistono però alcune note positive: la confezione, 
ben fatta e ricca di materiale cartaceo interessante (ii 
manuale ha 64 pagine ©, se pensate alla semplicità 
del gioco...) e l'Help, a izione per ogni opzio- 
ne con un click del tasto destro del mouse. Consi- 
gliato ai soli amanti esasperati dei giochi business- 
stretegico-manegariali. 


PARE IEMRTARITE 
1830 non è certo particolarmente esigente in 
quanto a configurazione minima, richiedendo un 
“semplice 386SX con 4MB di RAM. 
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WARNER INTERACTIVE per A600/AI200 


entusiasta: la grafica mi sembrava antiquata 
per lo standard attuale e il gioco dava 
l'impressione di ridursi a una specie di “spara-spara” 
abbastanza insulso. Si trattava comunque di un rol- 
ling-demo e come tale giudicabile solo fino a un dato 


Lo ammetto, la prima volta che ho visto il 
Q demo di questo Virocop non ne ero affatto 


Quella specie di coccinella meccanica è molto pericolo- 
sa, oltre a lanciare bombe con Îl suo mortaio può tra- 
sformarsi in un vortice 


Un livello segreto presente nel secondo mondo. Se non 
riuscirete a trovarlo vi sarà impossibile proseguire 
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Invece, incredibile ma vero, la prima volta che ho 
giocato con la versione definitiva di Virocop mi sono 
‘addirittura divertito! E' proprio vero che non è la 
prima impressione quella che conta... 

Ma cos'è che lo rende così giocabile? Beh, anzitutto 
va fatta una doverosa premessa: i suoi programma- 


RAI 


NONO 


Questa specie di vermone non sem- 
bra molto ben intenzionato, per eli- 
minarlo occorrono ben più di un 
paio di missili 


Una volta elimi- 
nati i pattinatori 
assisterete a un 
balletto eseguito 
da alcune ragaz- 
ze pon-pon... € 
poi Braybrook 
non è malato. 


Sembra strano, ma 
nonostante le pessime 
premesse Virocop si è 


riscattato più che 
onorevolmente. 
Scopriamo come... 


tori non sono certo dei fessi, del resto penso che il 
nome Graftgold sia ben impresso nelle menti di 
milioni di giocatori, i quali non possono certo igno- 
rare un gruppo di sviluppo che in passato ci ha rega- 
lato capolavori su capolavori. E non dimentichiamoci 
del suo fondatore, il grandissimo Andrew Bray- 


Sembra Pacman, vero? Questa è solo una delle tante 
citazioni presenti in questo gioco. 


brook, più che un nome una garanzia. 

Possibile quindi che con tali premesse, il gioco risul- 
tasse una mezza fetecchia? La risposta non può esse- 
re che negativa, anche se di questi tempi non si sa 
mai (vero signor Braben?). 

Virocop invece ha dalla sua un'ottima giocabilità, 
forse è vero che la grafica è un po' indietro coi 
tempi, ma di certo le routine funzionano bene; l'area 


Terminata l'energia il povero 
D.A.V.£. salterà in aria. Questo non 
solo significa la perdita di una pre- 
ziosissima vita, ma anche quella di 
tutti i globi energetici. 


di gioco (semi-tridimensionale) è 
costruita in maniera intelligente e 
i nemici sono molto meno stupidi 
che in tanti altri giochi. Insomma, 
si può parlare di una specie di 
shoot'em-up in cui oltre all'abilità: 
manuale, è necessaria una certa 
elasticità mentale, sembra quasi di 
giocare a Ikari Warrior! Non so 
se vi ricordate di questo vecchis- 
simo clone di Commando, beh, la 
sua essenza non stava nella frene- 
sia di gioco, ma nel proseguire 
lentamente, esponendosi il meno 


In questa schermata è possibile convertire | globi ener- 
getici in armi, ma come vedete ce ne vogliono un bel 
po' per riuscire a comprare quella più potente 


Sparse per il livello 
sono presenti alcu- 
ne armi utilizzabili 
temporaneamente. 
Qui state vedendo 
la mitragliatrice a 
fuoco TOTALE in 
azione. 


nuove armi dal potenziale Spie 

In totale sono presenti ben 21 tipi di Padri sì va dal 
semplice mitragliatore (con tanto di bossoli che sal- 
tano fuori) al lanciafiamme, senza dimenticare lancia- 
razzi, missili a ricerca calorica, raggi laser, mine, 
smart-bomb, droni e chi più ne ha più ne metta. 


possibile al fuoco nemico. 

Questo è quanto accade in Virocop, solo che a 
complicarvi l’esistenza vi sono dei giobi d'energia 
che vanno raccolti il più velocemente possibile; se 
non fate in fretta rischiate di vederli scomparire 
sotto i vostri occhi e non sarebbe molto bello. Que- 
sti globi, alla fine di ogni livello, potranno essere 
convertiti in energia, la quale vi servirà per attivare 


DA.V.E., il robottino incaricato di spazzare via i vari 
virus che hanno invaso il mondo dei videogiochi 
(così vi ho semplificato all'osso l'inutile trama), non 
è comunque immortale, dispone infatti di una limita- 
ta scorta di energia, che si riduce ogni volta che vi 
scontrate contro un nemico o venite colpiti da qual- 
che sorta di proiettile. Il vostro scopo sarà quello di 
trovare l'uscita del livello, possibilmente senza per- 


| pattinatori sono cattivissimi. Oltre a lasciare per il 
campo dei micidiali dischetti esplosivi, vi si scagliano 
addosso con una furia senza pari. 


dere una vita, in caso contrario tutti i globi d'energia 
faticosamente raccolti se ne andranno in fumo. Inol- 
tre alla fine di ogni mondo dovrete vedervela con 
dei pattinatori cattivissimi che cercheranno di ridur- 
vi a un ammasso di bulloni arrugginiti, prospettiva 
decisamente poco allettante. 

Mirko “TMB” Marangon 


grafica, nonostante uno stile un po' “artigianale”, 
risulta definita e colorata... non mancano neppu- 


re dei tocchi di classe qua e là. 
Come ho 


ià scritto nel corso della recensione, 
ità è il vero punto di forza di questa 

Ci si diverte, molto di più che con 
uno Skeleton Krew tanto per farvi un esempio, 
ma non crediate che durerà tantissimo. Ho grossi 
dubbi sulla longevità in generale, del resto grazie 
alle password non è affatto impossibile prosegui- 
re nei livelli e dopo che avrete scoperto e utilizza- 
to tutte le armi vi passerà la voglia di giocare. A 

roposito di PW, purtroppo | programmatori 

ranno inserito un sistema alquanto squallido che 
praticamente rende i codici diversi per ogni copia 
del gioco... figuratevi, la prima volta che caricate 
Virocop vi viene chiesto d'inserire il vostro nome, 
nome che renderà la vostra copia unica. Franca- 
mente non mi sembra un'idea geniale, oltretutto 
tenendo premuto il tasto HELP durante il carica- 
mento è possibile cambiare la password, quindi 
che utilità c'è? Un gioco carino, giocabile e tutto 
sommato ben fatto, ma non vi aspettiate di gio- 
carlo per più di due settimane. 
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La versione AGA 

si contraddistin- 

que per uno scrol- 

ling migliore, un 

livello inedito e 
ovviamente per un maggior numero di colori su 
schermo. Buona anche la possibilità d'installare il 
gioco su Hard Disk e lo sfruttamento dell'eventua- 
le RAM aggiuntiva per diminuire ancor di più i cari- 
camenti. 
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DO DO d 


accennai di alcuni nuovi servizi? Bene, ora 
che questi sono attivi e funzionanti vi posso 

illustrare nel dettaglio di cosa si tratta. 

Iniziamo col dire che è cambiata la veste grafica 

dell'interfaccia. Niente di complicato comunque, 

quindi non lasciatevi prendere dal panico. Tra l'altro 


Vi ricordate che alla fine dell'articolo com- 
E sul numero di Maggio di TGM vi 


ATTENZIONE 


PICLASCI 


Ogni promessa è debito. 
Come previsto, le novità 
annunciatevi il mese 


Questa è l’area file, all'interno di quella 
Leader, in cui troverete i demo gioca- 
bili dei titoli di prossima uscita e che 
Verranno ovviamente distribuiti dalla 
società di Varese. 


Il messaggio d'avviso (ci sono delle novità!) che trove- 
rete appena vi collegherete al nostro BBS. 


in questa pagina trovate proprio una foto di come 
appare il nuovo Main Menu. L'avete vista? OK... Clic- 
cando su Servizi Speciali accederete a un sottomenu 
che vi permetterà di entrare in tre aree dedicate. Sì, 
ma dedicate a chi o a cosa? Un po' di pazienza, ci sto 
arrivando. Nell'ordine troverete: Xenia, Apogeo e 
Leader. 


La videata grafica principale dei Servizi Speciali. Dispo- 
nibili nell'ordine: Leader, Apogeo e Xenia. 


Questa è la veste grafica del nuovo Main Menu di Pega- 
so. | Servizi Speciali sono in basso a destra. 


a tutti gli effetti che contengono automaticamente 
un lettore apposito, funzionante sotto Windows, 
chiamato “Replica”. Se non l'avete già installato nel 
vostro sistema, la prima volta che lancerete il file 
«EXE appena downloadato vi verrà richiesto se lo 
vorrete appunto installare. Naturalmente darete 
l'okay e, conseguentemente, 
pot vi verrà visualizzato il cata- 
logo in questione e poi, una volta 
usciti, noterete che nel desktop 
di Windows sarà comparsa 


Se nelle prime due potrete prelevare il catalogo 
generale dei libri pubblicati dalle rispettive case edi- 
trici comprendente il listino dei prezzi e delle imma- 
gini rappresentanti le copertine dei libri, con una 
breve descrizione che le affianca. 

Per Leader invece potrete contare non solo sul 
catalogo generale dei prodotti, ma anche su un listi- 
no settimanale delle novità e su un'area file in cui 
potrete trovare i demo dei giochi appena usciti o 
che vedranno la luce entro breve. Degli esempi di 
sicuro interesse sono Virtual Pool della Interplay, 
Super Street Fighter 2 Turbo e Baldies della Game- 
tek. Il download è come al solito facile e immediato, 


l'icona relativa a Replica stesso 
(un programma in più quindi). 
Ovviamente con i cataloghi suc- 
cessivi non avrete più bisogno di 
installare l'editor appena citato, 
ma una volta che vi sarete entrati 
sarà sufficiente aprire il file .EXE 
relativo al catalogo che vorrete 
visualizzare. Detto questo credo 
proprio che per questo mese 
debba chiudere qui (motivi di 
spazio). Un'ultima cosa, non cre- 
diate che i Servizi Speciali si limi- 


sia per quel che riguarda i file, sia per i cataloghi, 
basterà infatti cliccare sulle apposite icone che vi 
troverete davanti: per esempio quella in cui c'è 
scritto “Prelievo catalogo generale”. E approposito 
di cataloghi quelli della Leader sono dei file eseguibili 


Spazio fisso per quel che riguarda questo box riassuntivo e di rapido 
consulto, anche se la situazione si evolve e le informazioni contenute qui 
di seguito cambiano... Ecco cosa vi offre Pegaso: 
- oltre 35.000 file on-line e subito prelevabi 
- 6 Gigabyte complessivi di dati; 
- arrivi giornalieri dagli USA; 

20 dell’E-mail di Internet; 
un utilizzo estremamente semplificato grazie a una comoda 
interfaccia grafica sotto Windows. 
Per usufruire di tutti i servigi di Pegaso, a cominciare dal download dei 
file, potete chiamare all’144.22.09.50 al costo di un’interurbana (Lire 635 
al minuto più IVA) da tutta Italia, oppure abbonandovi alle seguenti con- 
di 


- trimestrale a L. 55.000 più IVA (L. 65.450 in totale); 
- semestrale a L. 90.000 più IVA (L. 107.100 in totale); 
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n 
"CONNECT 13200/V32b 14400/V42b — Credit n/a 


tino solo a questo... entro breve 
vedrete arrivare una carrellata di 
novità. Tenetevi sintonizzati. 


Pytesiet nia | Timeleît 0052 1000837 Emanuele Scichilone 


- annuale a L. 150,000 più IVA (L. 178.500 in totale); 

ll numero di telefono per gli abbonati è lo 02/878613, ma per saperne di 
più vi rimando al regolamento completo che troverete proprio su Pega- 
so nella conference apposita (Servizio Abbonamenti). Consiglio calda- 
mente di leggerlo, in quanto non solo troverete tutte le condizioni di 
abbonamento ma anche una tabella comparativa dei costi dell’144 
rispetto alle tariffe urbane ed extra-urbane. Se lo desiderate, inoltre, 
nella conference di cui sopra troverete il modo di abbonarvi on-line tra- 
mite carta di credito. 

Ricordo a coloro che intendessero abbonarsi, indipendentemente da 
quale modalità ritengano opportuno usare, che dovranno in ogni caso 
spedirci (eventualmente anche via fax) il suddetto modulo correttamen- 
te compilato e firmato altrimenti l'account non verrà abilitato. Se deci- 
deste di abbonarvi tramite C/C postale, vi raccomandiamo di allegare al 
modulo firmato anche la fotocopia del bollettino, Per qualsiasi ulteriore 
chiarimento potrete trovare il SySop (Rosvaldo Solazzo) in linea il 
lunedì, il mercoledì, il venerdì dalle 14.30 alle 18.00 0, se lo desiderate, lo 
potrete chiamare a voce allo 02/878511. 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA - 


tutti i giorni escluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedì’ mattina 


AIAR ONE 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 


Compilation contenente: ELITE 2 
(simulazione di volo spaziale) CIVILI- 
ZATION (gioco di simulazione strate- 
gica) LEMMINGS (Rompicapo) R.H. 
386SX 2MB.DISPONIBILE per: 
AMIGA 


Simulazione di Hockey su ghiaccio. 
Oltre 3200 giocatori coin carattersi 
che ed abilità personal 
squadre internazionali 
li dall'utente, commenti filmati delle 
i spettacolari degli incontri, 
combattimenti, fAIIi e penalità pro- 
prio come nella realtà..... Da non 
i [sera] per gli amanti dei giochi si Î, 
MANUALE E TESTI IN ITALIANO. 386SX 33 4MB 
Disponibile per PC COROM 
COMPILATION CONTENENTE: CAN- 
NON FODDER (Arcade genere guer- 
Aj ra) E BENEATH A STEEL SKY 
(Avventura virtuale ambientata nel 
futuro). R.H.: 386 DX + 2MB RAM, 
FORMATI DISPONIBILI: 
PC CDROM 
loco arcade di guerra. Lo scopo 
ione è quello di distrug- 
gere i tuoi avversari utilizzando gli 
tua disposizione (gra- 


PC Floppy disks 
AMIGA 1Mb 


Avventura arcade a scorrimento oriz- 
zontale. Combatti contro le forze del 
male in quattro mondi fantastici, per 
ristabilire la pace nel mondo. Grafica 
e sonoro fantastici rendono questo 
gioco un titolo da non perdere 
Hi. "386SX 2MB Ram. 
isponibile per PC FLOPPY DISKS. 
Stupendo manageriale di calcio. 
Contiene tutto il campionato italiano 
94-95 serie A e B comprese le coppe 
europee. Compravendita giocatori, 
definizione delle tattiche di gioco e 
delle formazioni sono alcune delle 
strategie che se adottate con accura- 
tezza ti permetteranno di vincere il campionato! 
R.H. (vers.PC): 386DX, 2MB, VGA. 
FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy disks 
AMIGA IMB 
Gioco di ruolo della SSI ambientato 
Masi e! futuro. Combattimenti arcade 
Pe contro strani alieni potranno renderti 
vincitore solo se saprai utilizzare 
pozioni e strumenti nel momento giu- 
SE] 10. Grafica e sonoro ad altissimo 
livello. R.H.: 486DX + 8MB, SVGA. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CDROM 
PC Floppy 


Sei appassionato di biliardo? Allora — 
Li questo gioco non può mancare lla 
tua collezione. 5 tipi di gioco diversi 
con possibilità di incontri a più gioca- 
tori. Giocabilità e sonoro ai mossimi 
livelli di realismo. R.H.: —386 + 


1MB, VGA. FORMATI DISPONIBILI: 
PC Floppy Disks 
AMIGA CD 32 
AMIGA 


Eccezionale enciclopedia del cine- 
at ma.Contiene 4000 biografie, 1000 
d; cr immogini tratte da film, 168 clips 
A tratte dai dialoghi dei film, 139 
du colonne sonore e 20 videoclips dei 
film. Il tutto riepilogando 80 anni di 
TIVI cinema. Val prodotto sicuramente 
esclusivo nel suo genere. R.H. 386DX + 4MB SVGA 
FORMATI DISPONIBILI: PC COROM 
Avventura genere spionaggio caratte- 
rizzata dalla grafica digitalizzata. 
Mappe dettagliate,sonoro digitalizza- 
Ni | to ed animazioni in tempo reale ti 
conducono nella vita quotidiana di 
Londra nei panni di un agente segre- 
È.) to americano. R.H.: 386DX + 2MB 


per PC-CDROM 


zontale con oltre 00 îieeli, 

fd ANOTHER WORLD (Avventura come 

j sopra), CRUISE FOR A CORPSE 

(Avventura grafica genere poliziesco 

ntata su una nave nel 

Mediterraneo), OPERATION STEALTH 

(Avventura grafica di spionaggio stile 

James Bond), FUTURE WARS (Avventura grafica 

ambientata nel futuro). REQUISITI HARDWARE 

(vers.PC): 386 DX + 2MB RAM. FORMATI DISPONIBILI: 
PC Floppy disks 

AMIGA. 


ra un complotto interstellare e solo tu 
per fermar- 


lo l'audio a 8 canali. 


che mostrano le ferite dei combatti- 
> menti delgi attori, diverse angolazio- 
ni per le riprese per un gioco incredi 
le. R.H. 486 50Mhz 8MB 
Disponible per PC CDROM 
Stupendo simulatore di guida formula 
SCAR | Nascar. Gareggerai su tutti i percorsi 
EN J ficiali DAYTONA, BRISTOL MICHI- 
Mò SAN acc) Posti di ESSSSI 
i a zazione delle auto e di visione degli 
ul episodi piu' belli con l'opzione VCR. 
AE R.H. 386 + 2MB RAM. DISPONIBILE 


per PC Floppy disks 


051-343. cal 
051-344.906 


Raccolta che rende omaggio ad uno 
dei più famosi cantanti di tutti i 
tempi. Un dettagliatissimo Database! 
raccolgie numerosissime canzoni 


FAX 


da contorno a questo capolavoro. R.H. 486SX 25 
4MB Ram SVGA WINDOWS 3.1. Disponibile per 


tattiche, amplia il tuo stadio, orga- 
nizza l'allenamento e la preparazio- 
ne della tua squadra. Vasta sezione 
manageriale con compra-vendita di 
giocatori. R.H.: 386DX + 2MB RAM. 

DISPONIBILE :PC Floppy disks 

AMIGA 
Simulazione di Guerra. Possibilità di 
comandare oltre 3000 li fra 
aerei, carri armati e mezzi pesanti. 
tutto ripercorrendo oltre 20 conflitti 
storici.La tua cal nel predisporre 
gli schieramenti delle forze alleate 


Ki sarà determinante per la vittoria. 


eli 
R.H. PC 286 2MB 


iper per PC Floppy disks 


. Oltre 152 tipi 

ipaggiati con le 

isticate armi da guerra come 

missili guidati e razzi intelligenti. R.H. 


Tmun mondo distruffo da disastri 
‘ambientali e dalla mano dell'uomo. 
lo scopo del gioco non é solo com- 
merciare, combattere, conquistare 


Prodotto interamente con Silicon 

Graphics vi immerge in una fantasti- 

ca epopea futuristica in cui si mesola- 

no cybercultura, viaggio virtuale e 

rafica Manga. Al comando di un'a- 

stronave, le vostre mi: vi porte 

ranno a vivere una fantastica avven- 

Ed turo. MANUALE IN ITALIANO. 

.H.486 4MB Ram 
Disponibile per PC CDROM 

Sei Sam Frosi, carcerato, maniaco 

della realtà virtuale, ciberidraulico. | 

direttori di Metacorp hanno bisogno 

<] te per scoprire perché i loro visita- 


nere vivo. R.H.486 33 
Disponibile:PC CDROM 


‘ge. 


Vendita per corrispondenza ai sensi di Le; 


Tutti i nomi e i marchi riportati apparten; 
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COMPUTER ONE 


tutti i giorni escluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedi' mattina 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA - 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 


Simulatore di volo. Sei alla guida del 
fl più devastante aereo da guerra spe- 
È zato in attacco al suolo con la 

possibilità di utilizzare le tecnologie 

più avanzate dell'arsenale da guerra 

‘americano. Questa nuova versione 

cui 7 nuovissime ambientate nel 


Jolfo persico.R.H. 386 2MB Ram 


Gioco di strategia di simulazione 
navale ambientato nel 1999. 19 dif 
ferenti pae: 10 differenti scenari 
nel Golfo Persico e Indiano. Oltre 100 
diversi titpi di sottomarini e navi ed 
oltre 60 tipi diversi di aerei. R.H.: 386 
+ 4MB RAM , 11MB Hard Disk,VGA e 


rete ferroviaria i palazzi, i centri com- 
merciali ecc.Investendo poi i tuoi gua- 
dagni in borsa. Lo scopo del gioco è 
quello di diventare un vero magnate 
dei trasporti. 6 differenti scenari ed il 
construction kit per costruirne dei 


nuovi. 19 modelli di treni diversi .DISPONIBILE: 


La più disperata battaglia navale 
della seconda guerra mondiale al 
comando degli U-boat nel nord 
Atlantico con effetti grafici e sonori 
veramente realistici. 15 missioni stori- 
che. R.H.: 386DX 33 + 4MB RAM 
FORMATI DISPONIBILI: 


Stupende nuove missioni e nuovi 
mezzi a vostra disposizione il tutto 
contenuto in questo data disk. Le più 
famose battaglie ed i sottomarini 
della nuova generazione vi permette 
ranno di rivivere le situazioni storiche 
con un realismo impressionante!!! 


Genere Strategia. Ambientato in 


tigre] America nel 19° Secolo, periodo 


caratterizzato dalla incredibile cresci- 
ta del WEST, impersoni un potente 
imprenditore che deve costruire la sua 
fortuna creando un impero ferrovia- 
rio. Attenzione al Barone ROBBER che 


tenterà in ogni modo di ostacolare la tua crescita. 
Decisioni ben ponderate ti garantiranno il successo. 


Disponibile per PC Floppy Disks 
PECOROM 


: FALCON A.T. simula- 
zione di volo STUNT DRIVER corse 
automobilistiche TANK gioco di guer- 
ra FLIGHT OF THE INTRUDER simula- 

N] tore di volo co naerei da Guerra R.H. 
24 386 2MB Ram FORMATI DISPONIBILI: 


FAX. 


051 


051 


=343.504 


344.906 


azione e divertimento! uno dei più 
accativanti giochi a piattaforme 
caratterizzato da una grafica impres- 
sionante e da una longevità unica nel 
suo genere. R.H.: 386DX + 4 MB 
DISPONIBILE per 


Gioco di ruolo della $SI ambientato 
nel futuro. Combattimenti arcade 
contro strani alieni potranno renderti 
vincitore solo se saprai utilizzare 
pozioni e strumenti nel momento 
sto. Grafica e sonoro ad altissimo 
livello. R.H.: 486DX + 8MB, SVGA. 
FORMATI DISPONIBILI: PCCDROM 
Tempo di guerra nelle olimpiadi inter- 
galottiche aliene. 15 eventi sportivi in 
cui 8 diversi personaggi si contende- 
ranno la vittoria senza esclusione di 
Sa | colpi. Gioco contemporaneo fino ad 8 
VC giocatori. R.H.: 386SX + 2 MB. 
. DISPONIBILE: 


ALL TERRAIN RACING, l'ultimissimo 
eccezionale gioco arcade di corse 
d'auto a tetto scoperto. Vandalismo e 
scorrettezze sono le principali carat- 
teristiche del gioco, sia singolo che a 
2 giocatori. 40 circuiti su 6 tipi di ter- 
reni diversi. DISPONIBOLE: 


Stupenda avventura grafica ambien- 
tata in una città fantasma de Far 
West. Oltre 60 differenti personaggi 
renderanno la vita molto difficile a chi 


RIVER RAID-KABOOM-PITFALL- SEA- 
fj QUEST-BOXING-CHOPPER COM- 
MAND-COSMIC COMMUTER-CRACKPOTS-FISHING 
DERBY-FREEWAY-FROSTBITE-GRAND PRIX-H.E.R.O.- 
SKY JINKS-SPIDER FIGHTER.R.H. 4865X 33 4MB Ram 
SVGA Disponibile per PC-CDROM 
Gioco di guerra strategico. Al coman- 
do di un potentissimo incrociatore 
navale, utilizzando, attraverso oltre 
100 missioni, le più moderne armi ed 
i più avanzati sistemi tecnologici di 
lifendere la tua 
HA RUE fiotta dagli attacchi del nemico R.H. 
386DX 4MB Ram 


Disponibile per CD-ROM 


pra RIIEZY Stendi il tuo tappeto e preparati ad 


Ti nel cuore di un'avanzata 
macchina da combattimento. Grafica 
senza precedenti, creata dagli stessi 
autori di Comanche Max-Overkill. 4 
diversi tipi di carri armati russi e 
americani R.H.: 386DX + 4MB RAM. 


renna rcade a scorrimento oriz- 
ta ci famosi personaggi 

dei fumetti giapponesi. F. 

e sparatutto lo rendono un gioco 

veramente completo e per tutti i gusti 

Episodi particolamente violenti ne 

consigliano l'acquisto ai maggiorei di 


12 anni. FORMATI DISPONIBILI: 


AMIGA 1MB 
AMIGA CD 32 


Gioco di guerra strategico ambienta- 
to nel futuro. Simulatore dotato del 
più alto sviluppo tecnologico che ti 
permette di combattere contro 
agguerrite civiltà utulizzando oltre 50 


gioco fino a 7 utenti R.H.: 386 + AMB 


RAM. DISPONIBILIE: PC Floppy disks 


PCCD ROM 


Data disk per Battle Isle ". 26 Nuove 
mappe, 50 sequenze animate, 6 
nuove unità. Per una battaglia sem- 
pre più avvincente Disponibile per 
PC CDROM 


Eenvenulo nella corsa preistorica più 
pazza del mondo. Guida Cliff Ace 
attraverso 32 diverse gare contro 
una schiera di avversari fuori di 


] testa. Possibilià di gioco singolo ci 


computer e per 2 giocatori. 
R.H.: 486 DX + 4MB RAM, 12MB 
HD.(per vers. COROM) DISPONIBILI: 


Contiene i seguenti giochi:: CANNON 
FODDER, THE CHAOS ENGINE, THE 
SETTLERS, TERMINATOR 2 ARCADE 
‘GAME. AD UN PREZZO SBALORDITI- 
VO! FORMATI DISPONIBILI: 
AMIGA 500/1200. 
Avventura grafica ambienfata a 
Manhattan nel 2094. Con i mezzi che 
la tecnologia avanzata del futuro ti 
mette a disposizione, dovrai trovare 
l'antidoto per il veleno diffuso dai 
A causa delle scene 
lenza presenti, ne consigliamo l'ac- 
questo ai maggiori di 18 anni. R.H.: 
486 + 2MB RAM. 


FORMATI DISPONIBILI: PC CDROM 


AMIGA 1200 


COMPUTER ONE 


i escluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedì' mattina 


ENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 05 1=343.504 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA - 


051-344.906 


g 
i] ria arrivare in ir N numerose 
piste del campionato di 
Bump'n'Burn. 


Disponibile per AMIGA CD32 


Gioco strategico di guerra ambienta- 
to durante la guerra di secessione 


adottare le decisioni strategiche per 
vincere questo importante conflitto. 
ANIMAZIONI. 


OLTRE 200 


' completi programmi di 
Livell di difficoltà infiniti e le 


COMPILATION CONTENENTE: GUN- 
SHIP 2000 (Simulatore di volo del 
piu' potente e versatile 

americano), CAMPAIGN (gioco di 
guerra strategico ambientato nella Il 
Guerra mondiale), HISTORYLINE 
(Strategico di guerra abbientato nella 


er di ruolo ambientato nei sotter- 
i un castello. Devi combattere 

con spada e magia contro il perfido 
mago. diversi livlli di difficoltà, 60 
loco, ‘è diverse cotegorie di 

23 differenti creature intelli- 


sparatutto e 
fasi di avventura in 3D. Lo scopo del 
gioco è quello di distruggere gli alie- 
ni che hanno invaso la terra. RH: 
A486DX+4MB . 


Scenari in grafica 3D fano da non 

no ad enigmi e trbocchetti affasci- 

nanti. Audio digitalizzato. R.H. 486 

DX 33 4MB Ram Disponibile per 

PC_CDROM 

Simulazione spaziale. Gioco che 
iscela azione e strateg 


pi 
armamenti per conquistare 50 pi 
R.H. 386 SX 33 


Sparatutto arcade stile Doom.Effetti — 


in full motion video, sonoro digitaliz- 
zato danno vita ad un'azione spetta- 
colare nelle varie missioni in cui devi 
distruggere i robots nemici. R.H.: 
PI 486DX+4MB. FORMATI DISPONIBILI: 
PC CD ROM 
Avventura grafica genere spionag- 
gio. Impersonando un alto ufficiale 
del KGB, devi indagare per sventare 
un colpo di stato. Ricco di colpi di 
scena, sono e immagini digitalizzate. 
REQUISITI HARDWARE: 386 DX + 2 
MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: PC_CD ROM 
Sparatutto arcade della serie 
"Guerre Stellari". Gioco di propor- 
zioni realmente eccezionali con gra- 
Bi fica e sonoro degne del film che ha 
sottolienato il successo da oltre 15 
f anni. Oltre 10 tipi di armi da fuoco e 
un numero di livelli impressionante 
lo esa un gioco unico nel suo genere. R.H.: 386DX 
+ 8 MB RAM. DISPONIBILE: PC_CDROM 
Sparatutto arcade ambientato nel 
futuro. Lo scopo del gioco è distrug- 
H gere gli alieni provenienti da Marte. 
Dagli stessi autori di Doom non pote- 
IM va essere altro che un ottimo gioco! 
R.H.: 386DX + 2MB RAM. DISPONI- 


BILE: PC Floppy disks 


Splendida ‘avventura 
Fantascientifica. Al risveglio da una 
notte piena di incubi ti ritroverai in 
una dimensione parallela. piena a di 
mostri terrificanti. Numerose loc 


da esplor o 0 
fo pira 


famosissima serie cinematogi inno un titolo 
da non perdere. R.H. 386DX 4MB Ram 
Disponibile per COROM 
per per AMIGA, 
Giochi di ruolo 
della SSI con 
ambientazione inf 
epoca fantastica 
della serie 
Dungeons 
fl Dragons. Dopo d; 
aver creato il tuo team di battaglia, devi esplorare un 
mondo immaginario abitato da mostri e maghi. Azione 
e suspense continua! R.H. 386DX + 2MB. 


FORMATI DISPONIBILI: PC FI disks 
PC CD Ri 


FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 
Data disk per DOOM e DOOM 2 con 
mappe, nuovi livelli ed editor per 
personAlizzazioni di livelli e perso- 
naggi. La versione Floppy contiene 
75 livelli. la versione COROM contie- 


Avventura spaziale con oltre 2 ore di 
digital video ed animazioni 3D. 
Diverse trame a seconda delle scelte 
che si effettuano durant Îi 
attraverso 3 livelli di 

titolo da non 

R.H. 486 8MB Ram MANUALE IN 
ITALIANO 


Disponibile per PC CDROM 
x [==] Gioco di ruolo ambientato in un'epo- 


ca fantastica. Oltre 3000 schermate 
ed un dizionario di oltre 70000 
vocaboli lo rendono un best seller nel 
suo genere. Include anche una 
videocassetta VHS. REQUISITI 


DISPONIBILE: CDROM. 


Defender of the Empire è il data disk 
del famoso TIE FIGHTER, simulatore 
di volo ispirato al film Guerre 
Stellari. Tantissime missioni aggii 

ve per coi are la difesa 
dell'Impero. Richiede Tie Fighter. 
FORMATI DISPONIBILI: 


Simulatore di volo spaziale con gra- 
fica tridimensionale stile realtà vir- 
tuale. La velocità e il fine dettaglio 
degli sprite grafici rendono il gioco| 
molto realistico. R.H.: 386DX + 4MB. 
FORMATI DISPONIBILI: 

PC CD ROM 

PC Floppy Disks 

Gioco di azione arcade stile 
Doom.Ambientato nelle profonde 


collisione del pianeta con la Terra 
attarverso 30 entusiasmanti livelli. 
Fino a 4 giocatori anche via modem. 


FORMATI DISPONIBI 


PC Floppy Disks 
Splendido CDROM interattivo. 
Compilations multimediale di video e 
colonne sonore fantastiche. Parti per 
questo affascinante 
mondo virtuale 


Un drago sta devastando Ankh: 
Morpork, la capitale di Discworld. 
siete l'eroe con l'arduo compi 
salvare la Città. Una incredibile 
‘avventura con grafica ed effetti sono- 
ri da OSCAR!! R.H. 386 + 4MB RAM. 
Baronia per 


Simulciore di volo ambientato nella | 
Guerra Mondiale. 13 tipi di aerei 
compreso il famoso Fokker del 
Barone Rosso. Battaglie all'ultimo 
sangue in un gioco praticamente 
interminabile. REQUISITI HARDWA- 
RE: 386DX + 4MB. FORMATI 


DISPONIBILI: PC CD ROM 
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Tutti i nomi e i m 


‘asArt 
Be fl ad alto contenuto umoristico), INDIA- 


‘cere solamente optando per le 


isponibile per PC disks 
PC_CDROM 


COMPUTER ONE 


jiorni escluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedì" mattina 


L. 051-343.50 


VENDITE PER CORRISPONDENZA È 


i Stupenda avventura ambientata nel 


sibilità di scelta tra 12 leggendari 
aerei della | Guerra mondiale fino ai 
giorni nostri. Prova di persona se è 
più semplice pilotare uno Spitfire o 
un Mig 23! R.H. : 286+1MB RAM 
FORMATI DISPONIBILI: 


Sparatutto arcade in soggettiva. Il 
gioco più famoso nel suo genere. 
Ogni commento ulteriore sembra 
superfluo. Longevità e grafica ecce- 
zionale. R.I |86 DX + 4MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: 

ij PC CD ROM 
PC Floppy Disks 
Contiene oltre 900 nuovi livelli per 
Doom. Nuove grafiche e nuovi effetti 
sonori. Comprende anche l'editor per 
nuovi livelli e per la grafica. inclusi 
trucchi e cheat mode. 


DISPONIBILE PCCD ROM 


=" COMPILATION CONTENENTE: DAY 
22 OF THE TENTACLE (Avventura grafica 


È] NA JONES ALLA SCOPERTA DI 

H ATLANTIDE (Avventura grafica. Il 
quarto episodio dedicato a Indiana 
Jones). R.H.: 386 + 2MB RAM. 


Tura grafica Fridimensionale 
fantastica. Il 


permetterà 
aiuterà a distruggere le legioni del 
Chaos. R.H.: 486DX + 4MB. 
FORMATI DISPONIBILI: 
PCCOROM. 
am Genere Strategia. Impersonando 
l'Imperatore di un territorio imma 
inderti dagli attacc! 
ide di strani gruppi che 
tentano di invadere il tuo Regno 
minando pericolosamente le risorse 
Umane e commerciali. Battaglie 
all'ultimo sangue addirittura contro 
strani mostri mutanti, che potrai vi 
juste scelte strategi 


Gioco di ruolo ambientato in un 
mondo fantastico in 5] 

rare terre sconosciute e sconfiggere le 
orde demoniache. Ricco di colpi di 
scena metterà a dura prova la tua 


FORMATI DISPONIBILI: 
AMIGA 
AMIGA CD 32 


grafica con attori digitalizzati 


we 


Pi tastico dove dovrai 


FAX. 


051-344.906 


futuro. Tecnologia, mistero ed avven- 


N tura si fondono in simbiosi dando ori- 


ine a 4000 frames e ad effetti digita- 


Tompilafion con Dune “i PRA 

gioco si ico ispirato al famosi: 

mo film di fa 

TEMPTRESS, una splendida 

grafica ambientata 

onfiggere le 
ature del male, utilizzando un 

istema innovativo per interagire con 

i che incontrerai durante 


i 
lo La gia dell'avventura. R.H. 386DX 4MB Ram. 
Disponibile per COROM 


Compilations contenente KASPA- 
ROV'S GAMBIT, GRAND SLAM BRID- 

|| GE, PGA TOUR GOLF, SEAL TEAM, 
XENOBOTS, CHUCK YEAGER'sAIR 
COMBAT, WING COMMANDER 2, 
ULTIMA 7, INDIANAPOLIS 500 e THE 
LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES. 
R.H. 386 2MB Ram 


Disponibile per PC CDROM 


14 


v.) 


Avventura grafica che siruîta una 
nuovissima tecnologia tridimensiona- 
le. Con oltre 200 sequenze animate 
dovrai affrontare un orri incubo 
pieno di torture demoni ed orribili 
mostri. R.H.: 486SX + 4MB. DISPONI- 
BILE: PC CD ROM 


È 
Matiili pC Floppy Disks 


Gioco di ruolo in soggettiva ambien- 
tato in un'epoca fantastica. Puoi sce- 
gliere tra 18 personaggi diversi, 80 
magie ed oltre 2500 oggetti magici 
attraverso 400 diverse città. R.H.: 
386DX + 4MB. DISPONIBILE: 

PC_CD ROM 

Simulatore di volo dedicato al F117. 
Varie missioni disponibili ambientate 
nei più favomi territori di guerra del 
mondo. Realismo e grafica ad alto 
livello sono le principali caratteristi 
che di questo capolavoro. REQUISITI 
HARDWARE: 386 + 2MB RAM. 


FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


Simulatore di volo dedicato al famo- 
so F15. Innumerevoli missioni mette- 
ranno a dura prova la tua abilità di 
pilota e mitragliere. A disposizione 


27) tantissime armi intelligenti. R.H.: 386 


o 


+ 4MB RAM. FORMATI DISPONIBILI: 
PC CD ROM 

E' in assoluto la più completa simula- 

|} zione di guida di Formula 1. 5 livelli 

coltà, 16 diversi circuiti rico- 


Mal 3 
fo SFAINEA di di 
struiti con accuratezza fungeranno 
tI 


lizzato. Piloterai fino ad 8 
jets nelle più famose battaglie in 
Medio Oriente. Possibilità di gi 
via modem o via Link-cable. R.H. 
386 + 4MB RAM. DISPONIBILE per 
PC Floppy disks 
PC_CDROM,. 

Simulatore manageriale di calcio. 
Compravendita giocatori, studio delle 
tattiche e strategie, allenamenti, crea- 
zione delle formazioni più idonee, il 
tutto volto a vincere il campionato. 
R.H.: 386 + 2MB RAM. (vers. PC). 


IMI DISPONIBILE: 


sorvolare. Possibili 
\ODEM. 
Disponibile: PC FLOPPY DISKS 


PC Floppy Disks 
AMIGA 
Tompilation contenente 4 giochi 


BLE, uno sparatutto spaziale, FLAK 
ATTACK, un simulatore arcade di eli- 
cotteri, BOT e MOLE'S QUEST due 
splendidi rompicapo R.H. 386 33 
4MB Ram. Disponibile per 

PC FLOPPY DISKS 

Gioco di guerra strategico ambienta: 
to durante le battaglie napoleoniche. 
Puoi comandare l'esercito francese, 
inglese o prussiano rivivendo le più 
famose battaglie come 
Waterloo.R.H.: 386 + 2MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: 


del miglior gioco di calcio attualmen- 
te presente su Amiga e Pc. R.H.: 
486DX + 4MB RAM. (vers.PC disks), 
486DX + 8MB (vers. COROM). 


Nuovo simulatore di volo che fi porrà 
alla guida dei più potenti e famosi 
caccia da combattimento del mondo. 


grafica SVGA ed un nuovissimo 
generatore di fondali che calcola i 
lati i tempo reale basandosi su 
mappe reali dei territori che dovrai 
i gioco fino a 3 giocatori anche 
R.H. 386DX 4 MB Ram 


L'attesissimo seguito di Elite 2. 50 
dopo, baroni e pir: 
raso lo spazio. Le tue 
rgalattiche sono sempre pi 
pericolose. Nuove armi ed 
redili innovazioni tecnologiche ti 


avventura. Splendide le animazioni 


ambientata in una casa di fantasmi). 
CO) REQUISITI HARDWARE: 386DX+2MB. 
[FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


in full motion video della versione COROM. R.H. 386 
4MB Ram. Disponibile per PC COROM 
PC FLOPPY DISKS 


PE da test pe le tue doti di pilota profes: 
pie sionista. R.H.: 386D + 2MB RAM 
DISPONIBILE: AMIGA 


PC_CDROM 


E] Disponibile per PC_CDROM 


6 
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Eccezionale avventura grafica a scor 
rimento. Ti ritroverai in un mondo 
alieno popolato da esseri malv 
fi te il compito di ritrovare la 

casa. Splendide le sequenze cinema- 
fiche che caratterizzano questa vre- 

FI sione per COROM. R.H. 386 4MB 
Ram 


ECCEZIONALE 
DALLA MICROSOFT 
IL NUOVO 


per PC CDROM 


per PC Floppy D. 
Stupendo simulatore di volo caratte- 
fato da un incredibile realismo 


"must" per tu 
simulazione. IN SUPER OFFERTA 
LANCIO per 
PE_CDROM. 


Compilation contenente: FIRE FORGET 
2 (sparatutto, gore avtomobiisiche] 


pilation contenente: PREHISTO- 
RIK 2 (platform) e THE BLUE 
BROTHERS (platform). 

PC CDROM. 


Sparatutto arcade stile Doom. Oltre 
15 livelli di esplorare, con Ninja, 
mostri, mutanti ed altre terribili crea- 
ture da sterminare. Grafica intera- 
mente 3D e sonoro altamente realisti 
co caratterizzano l'atmosfera 


Una stupenda avventura caratte- 

rizzata da grafica stupefacente, 

enigmi brutali, azioni mozzafia- 

to da brivido, sonoro digitalizza- 

to, effetti cinematografici STRA- 

BILIANTI.... TUTTO DA GIOCA- 
REI! MANUALE IN ITALIANO Disponibile per 
PC_CDROM. 


pezie per ottenere 
‘ammesso nel pr 
Dei.R.H. 386 SX 4MB Ram 


Ba Avventura grafica stile cartone ani- 
mato în una grande casa piena di 
mostri e fantasmi tra mille insidie e 
trabocchetti. R.H.: 486DX+4MB. 
FORMATI DISPONIBILI: 

2 Pc coROM 


Nuova versione del fantastico gioco 
di strategia militare. Nuova interfac- 
cia stile windows, 15 nuovi scenari, 
sistemi di rilevamento degni della 
tecnologia più moderna rendono 
questo gioco ancora più avvincente 


Data disk per Harpoon 2. 15 nuovi 
scenari ambientati nel Pacifico 


Disponibile per 
PC FLOPPY DISKS 


Simulazione strategica ambientata 
nel diciassettesimo secolo. Al coman- 
do della tua nave ripercorri le anti 
cher rotte commerciali dalla Spagna 
all'Oriente, attraverso il Nuovo 
Y Continente, ma Attenzione ai 


Eccezionale pezzo da collezione, roc- 
chiude INCA 1, INCA 2 e un CD 
AUDIO contenente le colonne sonore 
inali dei giochi. R.H. 386 2MB 
per 
PC CDROM 
Sparatutto futuristico ambientato per 
le strade di New York. Puoi scegliere 
fra 24 tipi di armi differenti, 6 co- 
piloti e 12 traccie audio incredi 


. Splendida la g 


I) Spettacpolare avventura realizzata 
MI con tecnologia laser in stile Dragon's 
Lair. Esplora 5 mondi differenti per 
ritrovare i 5 componenti dell'amuleto 
| magico che restituirà la pace sulla 
terra sconfiggendo le forze del male. 

R.H. 386 2MB Ram 

Disponibile per PC CDROM 


7] Compilation che racchiude in un'uni- 
ca confezione i due episodi del famo- 
ioco di piattaforme 
» traverso la rievocazione 
rtabnti scoperte dell a 
Ione 
dovrai affrontare gli oltre 150 li 
pieni di ogni tipo di avvers 
qualsiasi vomo delle caverne non vorrebbe mai affron- 
tore. Disponibile Per PC-CDROM 
0 di ruolo ispirato alle Tegg 


AMIGA CD32 
n Stupenda avventura grafica ambien- 
quilty tata nel futuro. Comprende 2 gi 
in 1: a seconda del tipo di pesano 


na gio selezionato avrete la possi! 
di percorrere 2 avventure. Più dI 
Qi 100 luoghi in 4 diversi sistemi plane- 
tari. R.H. 486DX + 4MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: 
PC Floppy Disks 
PC CDROM (English) 


PECOROM Italia) 

Incredibile quanto stupefacente 
avventura grafica ambientata nel- 
l'anno 2095. Impersonando un fug- 
gitivo contro lo Stato dovrai provate 
la tua innocenza. Il gioco è arricchito 
Vi da grafica ad alta risoluzione e da 
ig filmati in full-motion. R.H:386+4 MB. 

DISPONIBILE: COROM. 
COMPILATION CONTENENTE: SENSI- 
I BLE SOCCER (famoso gioco di calcio), 
DESERT STRIKE ( sparatutto alla guida 
di un elicottero) PUSHOVER 
(platform), THE HUMANS (platform 
con 80 livelli), ROAD RASH (corse 
iclistiche), COOL SPOT 


EQRMAIL etc AMIGA. 
COMPILATION CONTENENTE: F1 
RACING (automobilismo)PINBALL 
DREAMS(flipper),PUSHOVER , THE 
HUMANS (platform), LEADERBOARD 
GOLF, PRINCE OF PERSIA(avventura 
‘arcade),DUNE 2(strategico),PRO-TEN- 
NIS TOUR, SUPER VGA 
HARRIER(simulator di volo)SHERLOCK! 
HOLMES (avventura). 
FORMATI DISPONIBILI: PC_CDROM 
HOOK 
(avventura ispirata al famoso film) 
LEGEND OF KYRANDIA (avventura 
ambientata in un mondo fantastico). 
REQUISITI HARDWARE: 386DX + 2 
MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: 


(3) 


COMPUTER ONE 
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Gioco di ruolo ambientato nel 

AI comando di una squadra di 4 
mercenari in una missione speciale 
devi sterminare terribili creature 
mutanti provenienti dal sistema stel- 
lare. Possibilità di gioco per 4 utenti. 
FORMATI DISPONIBILI: 


Speltacolare avventura grafica che 

sfrutta in appieno le capacità di 3 

CDROM. Ambientazione spaziale, 

grafica ed effetti 3D, sonoro digita- 

lizzato uniti ad una trama avvincente 
2 rendono questo titolo un capolavoro 

nel suo genere. R.H. 486 33 4MB 

Disponibile: PC_CDROM 

Uno dei migliori simulatori di guida. 
i Campionato Indy americano, 8 cir- 

cuiti super dettagliati con possi 

di scelta tra oltre 30 piloti ed auto- 

mobili e possibi 

caratteristiche di ogi 


Avventura grafica ambientata nel — 


futuro. Al controllo di un robot devi 
prevenire una guerra intergalattica 
che un virus liberato dalle forze del 
male, sta cercando di scatenare. R.H.: 
386DX + 4MB + SUPERVGA. 


i FORMATI DISPONIBILI: 


PED ROM 

Gioco strategico di guerra. Al coman- 

do delle forze alleate devi ricreare 12 
battaglie storiche della seconda guer- 
ra mondiale tra cui il famoso sbarco 
in normandia.R.H.:386DX + 4MB. 
FORMATI DISPONIBILI: 

PC Floppy Disks 

PE_COROM. 

Il Quarto episodio, mai uscito nei 

cinema, del più famoso archeologo di 
tutti i tempi. Questa volta ti ritroverai 
alla scoperta della città perduta di 

Atlantide. Splendidi gli enigmi da 
isolvere e la trama cxhe si svilup- 
perà in maniera sempre diversa a 
seconda dei passi che compì 


FAX. 051-344.906 


programma che per- 
mette, con un'interfaccia utente sem- 
plicissima, di creare i propri giochi di 
qualsiasi genere! Puoi disegnare 
personaggi, creare avventure, armi 
per sparatutto, Ecc. R.H.: 386 + 4MB 
FORMATI DISPONIBILI: 
PC Floppy Disks 
PC_CD ROM 
Terzo episodio dedicato alla leggen- 
da di Kyrandia. Questa volta per 
districarti nell'avventura dovrai sco- 
prire i segreti di un'isola delle mera- 
viglie affrontando dei pirati ed ii 
malvagio Malcom. R.H.: 386DX + 
4MB RAM. FORMATI DISPONIBILI: 
PC_CD ROM 
Avventura grafica genere poliziesco. 
Ambientato nel 1920 
una famosa investigatrice (Laura 
Bow), devi indagare su un mi: 
delitto all'interno di un museo. 
Sonoro digitalizzato ed una trama 
lunghissima ed impervia, rendono il 


5 A 
R.H. 286 2MB Rom gioco molto avvincente.R.H.: 386DX 
FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy Disks Disponibile per PC_CDROM +2MB RAM. DISPONIBILE: PCCD ROM 
IWjfi La miglior simulazione di biliardo SESTO EPISODIO DELL'AVVENTURA 
DATA DISK PER INDY CAR RACING RITTTICTIAMINI mai prodotta. Possibilità di vari tipi GRAFICA A_SFONDO EROTICO. 
CONTENENTE 7 NUOVI CIRCUITI. ST] di gioco contro il computer o in 
FORMATI DISPONIBILI: È [#49 modalità 2 giocatori. L'incredibile 


4 
[FORMATI DISPONI 


PC Floppy Disks 


Simulatore di volo spaziale. AI 
comando della più potente astronave 
dell'universo devi distruggere i 
parassiti alieni. Texture di grafica 
superveloce e numero di 

infinito. R.H.: 386DX + 4MB RAM. 
IBILI: PCCD ROM 


Avventura grafica ambientata nel 
futuro. Attraverso un mondo inter- 
stellare, Devi recuperare i soldi 
necessari per pagare il tuo debito 
evitando mille insi LH.: 386DX + 
AMB. FORMATI DISPONIBILI: 

PC_CD ROM 


Nuova edizione, nuove squandre, 
le nazionali dei mondiali. 
à ancora più realistica ed 
entusiasmanti cori da stadio per un 
titolo da non perdere per gli appas- 
sionati del genere 


Simulatore Futuristico. Guida il tuo 
Robot in battaglia, oltre 50 missioni, 
in ambienti differenti, scegli le giuste 
Î] tattiche e gli armamenti adatti per 
portare a buon fine la missione. pos- 


BB sibilità di gioco anche con 2 PC 
E.) R.H. 486 SX 25 4MB Rom 
Disp. per PC CDROM (man. ITALIANO) 


realismo di questa simulazione a: 
curano divertimento sia al principian- 
te che al giocatore professionista. 


FORMATI DISPONIBILI: AMIGA 


Definibile come il miglior sparatutto 

arcade alla guida di un elicottero. 

Seguito del famoso Desert Strike, 
uesta volta ambientato nella giun- 

glia impervia.FORMATI DISPONIBILI: 

AMIGA 1MB 

AMIGA 1200 

AMIGA CD 32 

PC_CD ROM 


La prima simulazione di Bowling su 
gioco Arcade, 


zione per i veri professionisti. Fino a 
6 giocatori. FORMATI DISPONIBILI: 
AMIGA 1MB 

AMIGA CD32 

Avventura grafica ambientata in un 
mondo fantastico. Devi salvare la tua 
principessa affrontando mille insidie 
ed evitando con astuzia tutti i pericoli 
a cui sarai sottoposto. 


ENNESIMO EPISODIO DELLA BELLISSI- 
MA AVVENTURA GRAFICA DELLA 


j SIERRA. EFFETTI SONORI ED EFFETTI 


GRAFICI SEMPRE PIU' REALISTICI. 
REQUISITI HARDWARE: 486DX + 


3 8MB RAM + WINDOWS 3.1. 


FORMATI DISPONIBILI: 


i Splendida Raccolta di simulato- 
ri di volo: Wing Commander 1 
e 2, Megafortress, The Heroes 
of 357th, Atac, Jetfighter 2 e 
Mig 290. Dalla seconda guerra 
mondiale alle stazioni interga- 
lattiche, attravreso le battagli 


el Medio-Oriente; da non perdere li amanti del 
militare. R.H.486 25 4MB = Po © 
olo milit dl 


Compilation con 5 avventure che 
vedono protagonista il famoso 


| LARRY. Trame avvincenti, scene e 


dialoghi piccanti, rendono questa 
collezione un titolo da non perdere! 
R.H.: 386DX 33 + 4MB RAM. 
DISPONIBILI: 


ISPIRATO AL CAVOLAVORO CINE- 
MATOGRAFICO, UNO DEI MIGLIORI 
GIOCHI PLATFORM ATTUALMENTE 
DISPONIBILI SUL MERCATO. REQUI- 
SITI HARWARE: 386DX + 4MB (vers. 
PC). FORMATI DISPONIBILI: 


Ba PC Floppy Disks 
AMIGA 1200 


Avventura grafica shle carfone ani” 
mato. Attaverso il labirinto del 
Chaos esplorando oltre 50 
stanze,pericolosissimi tunnel ed 


a raggiungere il tuo obiettivo sola- 
mente sfruttando al massimo le tue 
ità intuitive. R.H: 386DX+ 4MB 


bire variazioni senza pr 
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Stupenda avventura grafica. 
Imprigionato all'interno di un sogno 
ti dovrai cimentare in un'avventura 
surreale tentando di salvare il 
mondo dalle forze del male. Oltre 40 
diverse locazioni da esplorare. 
TESTO IN ITALIANO! R.H.: DX+ 


FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


A 


SL 


joco di strategia ambientato nel 
medioevo. Lo scopo del gioco è quel- 
lo di disegnare e costruire il tuo 


] costello e difendere il tuo regno dai 


Splendido gioco di calcio stile 


Sensible Soccer, con visuale dall'alto. 


Tati | Rivoluzionario sistema con 
ro 
i, squalifiche, oltre 2500 
{ catori con caratteristiche tecniche e 
somatiche re 


: , simulazione inci 
(sa. Disponibile per. AMIGA CD32 


‘endono questa 
Imente realisti- 


Eccezionale avventura grafi 
Guida Le Chuck contro i pirati n 


sola fantastica, in una favolosa 


La Vendetta di Le Chuck, Il seguito di 
Monkey Island, con nuovi enigmi, 
nuovi pericoli in una nuovissima sto- 
ria per un finale incredibil 

R.H. 286 2mb Ram 


Opzioni utilizzabili e grafica digita- — 


lizzata fanno di questo gioco di golf 
uno dei migliori del suo genere. 

Ji REQUISITI HARDWARE: 386SX + 
4MB RAM. 


FORMATI DISPONIBILI: 
PC CD ROM 


Avventura grafica completamente 
digitalizzata ambientata su un i: 
un mondo fantastico. Sonoro digi 
lizzato e voci campionate. Unico 
nel suo genere. R.H.: 386DX+4MB + 
WINDOWS 3.1 
FORMATI DISPONIBILI: 
PEC ROM 


Gioco di Strategia con prospettima 
tridimensionale, ambientato nel futu- 
ro. Grafica SVGA per 20 scenari in 
cui dovrai difendere la terra dagli 
attacchi dei Zorgeuf, e ricostruire 
città distrutte. 
R.H. 486 4MB Ram SVGA 
Disponibile per 
Rologia per lo stupro dalla profica 
ia sviluj grafica 
30 naz drain il detta- 
glio delle immagini e contempora- 
ne aumenta la fluidità. 


La migliore simulazione di Basket 
mai creata per personal computer. 
Gioca con i giocatori di tutte le 27 
squadre del campionato NBA. 
ft] Schiacciate, stoppate, contropiede e 
tiro da tre punti, il tutto da diverse 
angolazioni. Possibilità manageriali 
fi permettono di comprare qualsiasi 


PC CD ROM 
AMIGA 


Simulatore di volo ambientato 
durante la 2° guerra mondiale. Devi 
fornire la copertura aerea necessaria 
alle truppe alleate durante lo sbarco 
in Normandia. 3 diversi tipi di aereo 
selezionabili. R. 

FORMATI DISPONIBILI: 


AMIGA 
PC Floppy disks 


Puoi scegliere tra 16 diversi mezzi in 

25 differenti scenari. Possibilità di 

controllo contemporaneo fino a 4 

mezzi. Avrai a disposizione le più 
la guerra esistenti 

R.H.: 286 + 1IMB RAM 

FORMATI DISPONIBILI: 


AYALA splendido gioco di guerra strategico 


iS 


BALLAN ambientato durante la second 


Ja guer- 
ra mondiale. Nel 1939, vestendo i 
panni di un Generale tedesco dovrai 
affrontare 35 differenti scenari utiliz- 
zando oltre 350 mezzi 

Probasbilmente il' nuovo termine di 


paragone per i War Game. R.H. 386 4MB Ram SVGA 


Dispo 


chi. R.H. 386 SX 4MB Ram 
Disponibile per PC CDROM 


fa a 


per PC CDROM, 


Nuova edizione del piu famoso 
simulatore di flipper per personal 
computer. Quattro nuovi tavoli si 
‘aggiungono ai quattro successi ori- 
ginali, con splendide azioni multipal- 
lina. Da non perdere le colonne 
sonore in qualità CD dei singoli gio- 
Manuale in italiano. 


La raccolta di 8 stupendi Flipper: i 4 
di pinball Fantasy ed i 4 di Pinball 
dreams. Manuale in italiano. 


giocatore delle squadre avversarie. Fino a 4 giocatori. 

R.H.486 DX 8MB 

Rispanibile per PCCDROM. 

Gioco di ruolo della SSI ambientato - 

i ii inario popolato seguito di Microcosm, questa volta 
legs» SU] ambientato nello spazio. Scene in full 


Disponibile per: 
PEEDROM al Disponibile per: 
PC Floppy Disks 


386DX + 4MB+SVGA 
FORMATI DISPONIBILI: 
PCCOROM. 


contro Animali carnivori, chi 
Disponibile per 


IL MIGLIOR PICCHIADURO FINAL- 
MENTE COVERTITO ANCHE PER PER- 
SONAL! OGNI ULTERIORE COM- 
AS E' SEMPLICEMENTE SUPER- 
REQUISITI HARDWARE: 386+4MB . 
FORMATI DISPONIBILI: 


motion e grafica iva. Uno dei 
migliori sparatutto. REQUISITI 
HARDWARE: 486DX + 4MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: 
PC CD ROM 5 


AVVENTURA GRAFICA. IMPERSONI 
UN EROE CHE DA SOLO IN UNA 
CITTA' SEMIDESERTA DEVE COMBAT- 
TERE CONTRO | VAMPIRI PER SALVA- 
RE Il MONDO DALLA DANNAZIONE 
ETERNA. REQUISITI HARDWARE: 
386DX + 4MB RAM. 


DISPONIBILI: PC CD ROM 


AVVENTURA GRAFICA AMBIENTATA 
NEL FUTURO.AL COMANDO DI 
UN'ASTRONAVE SPAZIALE DEVI SAL- 
VARE LA TERRA PRIMA CHE UN 
fj EVENTO  CATASTROFICO LA 
DISTRUGGA. IL MIGLIOR SIMULATO- 
f) RE DI REALTA' VIRTUALE MAI CREA- 
TO. REQUISITI HARDWARE: 386SX + 
RAM. 


4MB 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


NUOVISSIMO FLIPPER. 3 DIVERSI 
MODELLI CHE OFFRONO INFINITE 


sons OPPORTUNITA' DI GIOCO IL TUTTO 


I) IN GRAFICA AGA A 256 COLORI! 
FORMATI DISPONIBILI: 
AMIGA 1200 
AMIGA CD 32 


Splendida utility per PC. La facilità 
d'uso di Windos unita alla velocità 
della tastiera. Possibilità di accedere 
a qualsiasi funzione Dos o di 
Windows. Completa possibilità di 
configurarazione dei comandi e dei 
pulsanti a seconda delle proprie esi- 
genze. R.H. 286 2MB Ram 


Disponibile per PC Floppy Disks 


INCREDIBILE!! Oltre 15 diversi flip- 

per ognuno con vari giochi inclusi 

(dal Blackjack. al Fast Fishing). 
sil di configurare le tavole 
fer. Fino a 4 giocatori. 

FP Floppy Disks 

PC CDROM 


Tutti i nomi e i mat 
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fi per poter 
2] cere lo scudetto. R.H.: 386DX + 4MB 


| vettoriale e gli 


Eccezionale simulafore manageriale 
di calcio. Realizza la tva squadra 
acquistando i migliori giocatori e stu- 
dia le tattiche migliori vin- 


FORMATI DISPONIBILI: 
PC CD ROM 


DR 
PC Floppy disks 
E AMGA 1200 


Gi 
AMIG: 


Nuovissimo Ed per premier 
manager 3. Possibilità di modificare 

ni parametro del gioco, dal sem- 
iica lione! Usi oiocalori ailbingali 


parametri che ne determinano le 


Pai caratteristiche. 
Mme 


Disponibile per 


SP_AMIGA 1MB/1200 


Sì ina di pn fantastico thriller con 
tecnologia laser. In pratica si gi 

in interattività con pira decidendo 
la trama a seconda dei passi che si 
compiono. REQUISITI HARDWARE: 
386DX + 4MB. 

FORMATI DISPONIBILI: 

PC CD ROM 


Sparatutto spaziale con grafica poli- 
opalet TL riveveral nallenino 2112) 
alla guida di un'astronave spaziale, 
alla scoperta di nuovi mondi. Ma 
attenzione agli incontri alieni...... Per 
fortuna la tua navicella è dotata di 
armamenti devastanti. splendida la 
effetti sonori 


imulazione strategica spaziale 
trusci la tua base spazi i 


1 paziale guida 
gli incrociatori stellari predisponi le 
tattiche vincenti. Splendido gioco 


dove dovrai sfruttare le tue doti di 
combattente e stratega. Disponibile: 
PC-CDROM 


_AMIGA 1MB 


la bella simulazione di calcio esi- 
stente. Oltre 1400 squadre di club e 
131 nazionali che si contendono tutti 

li esistenti. Vasta sezione mana- 
geriale. Superfluo ogni ulteriore 


c_o m m e n ° 
FORMATI DISPONIBILI: 
AMIGA 


FAX. 


051-343.50 


051 


344.906 


> 


IE 


PEA 


Sparatutto arcade stile Doom. Il 
gioco che stavi aspettando 
Oltre trenta livelli in cui dovrai spa 
re e distruggere ogni cosa 
386 DX40 4MB_ Ram 
OM 


iato. MOLTO 
TI DISPONIBILI: 


sottomarino. E' il seguito 
Attack Sub. Grazie a grafica ed 
effetti sonori tecnologicamente avan- 


sfera dei conflitti sottomarini. 
} DISPONIBILI: 


FORMATI 
CD ROM 


Î Eccezionale, 8 nuove auto, 12 nuovi 
ti] ed entusiasmanti tracciati, possibilità 


di giocare in link con 2 computer, 
iù di precedente 


17 Personaggi con oltre 20 mosse 
speciali per ognuno lo rendono uno 
dei più bei picchiaduro mai realizzati 
su amiga. FORMATI DISPONIBILI: 


Uli AMIGA i 


AMIGA 1200 

AMIGA CD 32 

Costruisci la tua città del futuro, 
difendila da eventi catastrofici natu- 
rali e controlla l'economia ed il com- 
mercio. Attenzione! i passi falsi por- 
teranno la popolazione ad una pre- 
cipitosa fuga. R.H.: 386/DX + 4MB 
FORMATI DISPONIBILI: 


SECONDO DATA DISK PER SIM CITY 


;) 2000. ADDIRITTURA QUI E' POSSIBI- 


LE CREARE NUOVI PALAZZI E 
NUOVE COSTRUZIONI. FORMATI 
DISPONIBILI: 

PC Floppy Disks. 


Compilation comprendente alcuni dei 
i giochi gestionali. SIM ANT, 

SIM CITY, SIM LIFE. 

Disponibile per: 

AMIGA IMB 


[EARTH 


IN QUESTA STUPENDA SIMULAZIO- 
NE SARAI IMPEGNATO NELLA 
GESTIONE E NELLO SVILUPPO DEL 


ì | TUO PIANETA. 


AMIGA 1200 
AMIGA CD 32 


FORMATI DISPONIBILI: 
PC Floppy Disks 
AMIGA 1MB 


Questa volta sei impegnato nella 
gestione dell'ecosistema del tuo pia- 
neta, sviluppando flora e fauna inte- 
ragendo con i parametri ambientali 
(temperatura, umidità, ecc.) 
FORMATI DISPONIBILI: 

PC Floppy Disks 

AMIGA 1MB 


Sparatutto arcade con vista dall'alto 
in 3D. Con potentissime armi dovrai 
affrontare 6 ENORMI LIVELLI distrug- 
gendo tutte le creature mutanti che 
ostacoleranno il tuo cammino. Un 
concentrato di azione e forza deva- 
stante. Disponibile 


Avventura spaziale con tecnologia 
laser. In pratica si gioca in interatti- 
vità con un film, decidendo la trama 
a seconda dei passi che si compiono. 
R.H.: 386DX + 4MB. FORMATI 


MI DISPONIBILI: 


PC_CD ROM 


La raccolta delle 5 avventure di 
space quest. Ambientato ovviamente 
nello spazio, grafica stile cartone 
animato ed alto contenuto umoristi- 
co. R.H.: 386 + 4 MB. 

FORMATI DISPONIBILI: 

PC CD ROM 


Dalla Microsoft, dopo il successo di 
Flight Simulator, ora anche la simu- 
lazione di volo in versione spaziale. 


Mi R.H. 386DX + 4MB. 


re le tue storie, creando nuovi perso- 
naggi e nuove ambientazioni. TUTTO 
IN ITALIANO. R.H. 486 SX 4MB Ram 
per PC CDROM 


Finalmeni iù famoso picchiaduro 
in edizione integrale praticamente 
identica al coin-op disponibile su 
personal computer. L'UNICA VERA 


ff EDIZIONE TURBO EISISTENTE. 


PC CDROM 
PC Floppy Disks 


S DISPONIBILE PER: 


C 


COMPUTER ONE 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA - Aperto tutti i giorni escluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedî' mattina 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TE L. 


ica senza pre- 
veloci gare 
1995 attraverso olîre 10 de 


3 famosi persorsi mondiali. di 


opzioni Gia ad alta risoluzione! 


COMPILATION CONTENENTE: MIND 
SHADOW (avventura) LORD OF THE 
RINGS (avventura),TASS TIMES 
(avventura),BARD'S TALE (gioco di 
ruolo),CASTLES (gioco di ruolo), 
WASTELAND (strategia di guerra), 
STAR TREK (avventura), DRAGON 
WARS (gioco di ruolo), ANOTHER 


FAX 


051- 


051 
MANAGER Nuovo simulatore manageriale di 


343.50 
344.906 


calcio.Basato su campionati 

nari, permette di gestire la s Tel 

come un vero manager, splendida la 

fase arcade, in cui puoi provare sul 
4 campo le tue scelte tattiche. 

Disponibile per: 


WORLD (avventura),BATTLECHESS (scacchi).REQUISITI 
HARDWARE: 286 + 1MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


GIOCO STRATEGICO DI GUERRA. 
RIPERCORRI | GIORNI DI BATTAGLIA 


DELLA BATTAGLIA DI STALINGRADO. i sport invernali. 5 


1 prezzi possono subi 


ri. Garanzia 12 me: 


REQUISITI HARDWARE:3865X+8MB. 
FORMATI DISPONIBILI: 

PC Floppy disks 

PC CD ROM 


SIMULATORE SPAZIALE. TI TROVI 
ALLA GUIDA DI 13 POTENTISSIMI 
INCROCIATORI INTERSTELLARI CON- 
TRO LE INSIDIE NASCOSTE NELLE 
NEBULOSE E NEI CAMPI DI ASTEROI- 
Di REQUISITI HARDWARE:386+2MB 
disks 
Pe CD ROM 


Compilation contenente 7th GUEST, 
splendida avventura grafica LANDS 
OF LORE, gioco di ruolo HANDS OF 
FATE, avventura INDYCAR RACING + 
TRACK PACK, cioco di guida. 
sd DE 4MB 
nibile per 
PC 'EDROM di 


Stupendo gioco del calcio dalla Time 
Warner caratterizzato da un fantasti- 
co realismo mai visto prima d'ora. La 
fortunata serie di successo su consol- 
le ora disponibile anche su PC. per 
PC Floppy disks 


ij PC CDROM 


Sempre della serie Star Trek, l'eslusi- 
vo manuale interattivo comprendente 
una completa visita guidata all'inter- 
no dell'Enterprise. R.H.: 486DX + 
8MB__+ WINDOWS 3.1 
FORMATI DISPONIBILI: 

PC CD ROM 


Simulazione spaziale. Le tue ambi- 
zioni sono di controllare l'universo 
attraverso il commercio e la guerra 
contro le famiglie rivali attraverso 
battaglie in grafica’ 3D. 
Divertimento assicurato dalla comple- 
tezza di ogni gioco Microprose 

R.H. 386 SMB Ram Disponibile per: 


ratutto ambientato nel futuro. Sei 
lota dell'aereo da combattimento 
so del mondo. Distruggi gli 
asteroidi e respingi le forze nemiche. 
FORMATI DISPONIBILI: 
AMIGA CD 32 
PC Floppy Disks 
PC CDROM 


UNO DEI MIGLIORI MANAGERIALI 
DISPONIBILI. CONTIENE TUTTO IL 
CAMPIONATO ITALIANO 1994- 


7] 1995. SOLO LA TUA ABILITA' TATTI- 


CA RIUSCIRA A PORTARE LA TUA 
SQUADRA ALLA VITTORIA DEL CAM- 
PIONATO. FORMATI DISPONIBILI: 


Bi AMIGA 1MB 


ip-Poker' 


[CO] caratterizzato da sequenze in full 
ai 


AVVENTURA GRAFICA AD ALTO 


Ì E CONTENUTO UMORISTICO. OLTRE 
ae | 100 AMBIENTAZIONI 


DIVERSE 
IMPERNIATE SU UN TEMA DI SPI- 


PS] NAGGIO.REQUISITI HARDWARE: 


fi 486DX + 4MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: 
PC_CD ROM 
AVVENTURA GRAFICA AMBIENTATA 
NEL 1950. NEI PANNI DI UN LADRO 
DEVI RUBARE TRA MILLE INSIDIE, | 
GIOIELLI DELLA CORONA INGLESE. 
FORMATI DISPONIBILI: 
AMIGA 


AMIGA 1200 
AMIGA CD 32 
PECDROM 


Stupendo strip poker professionale 


motion!! STOP ai semplici show. 
Unico problema: attenzione! avrete a 
GR fare con ratrici professioni» 
{V.M.18). MANUALE E GIOCO 
iN ITALIANO. Disponibile per PC 
CDROM 
Incredibile simulatore manageriale 
ambientato nel 1400. Devi creare 
un'organizzazione commercialz e 
diventare una imbattibile forza socia- 
le e politica nel tuo Paese. Il gioco è 
caratterizzato da fantastiche anima- 
zioni e sonoro incredibile. R.H.: 386 
+ 4MB RAM. 


FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM 


Avventura grafica basata sulla serie 


«o di Guerre Stellari. Numerosissimi 
I 


mezzi spaziali, scene video tratte dal 
BIRZI film, oltre 50 missioni, diversi livelli 
di difficoltà, ed altre eccezionali 
opzioni! R.H.: 386DX40 + 4 MB 
FORMATI DISPONIBILI: 
PC Floppy Disks 
Veloce ed appassionante gioco di 
guida arcade. lSviluppoto grazie ad 
una nuova fecnica per generare gra- 
fica 3D, questo gico presenta anima- 
zioni a 60 frames per secondo, che 
garantiscono fluidità incredi Ale 
un deb da non perdere.Disponibile 
per PC CDROM 


Simulatore di guida di 
ambientato nel 2050. Nei panni di 
un pilota mercenario devi esplorare 
gli oceani scontrandoti con numerosi 
ed accaniti avversari usufruendo di 
armi super-sofisticate.La versione per 
CD ROM include anche i 
Disks! AMIGA 1200 

AMIGA CD 32 

PC CD ROM 


f2E. LISTA] 


sa, slalom,slalom gigante e bob. 


Ig 
tipi di percorso. R.H.: 386DX + 4MB. 
Disponibile per: 
PC_CDROM 


Simulazione di Carri armati, 
Comanda 4 mezzi blindati dotati di 
armamento devastante, attraverso 
40 missioni, in paesaggi ed ambien- 
tazioni diverse.Disponibile per: 
PECOROM, 


Compilation contenente Syndicate e 
UF lendidi ruolo) 


momenti in cui dovrai sfoder 

le tue doti strategiche per 

al meglio roi missioni Hi 
affrontare. R.H. 386 SX 4MB Ram 
per PC_CDROM 


Splendida simulazione di Tennis con 

3 differenti possibilità di gioco: 

Arcade, Automatico e Simulazi 

possibilità di effettuare 

goli o tornei con uno o due giocatori. 

R.H. PC_386 1MB Disponibile per 

AMIGA 1MB 

PC_ELOPPY DISKS. 

Una delle migliori simulazioni di volo 

mai realizzate. Grafica veramente 

superba e realismo di volo ai massi- 

mi livelli tanto da far sembrare que- 
ideogioco un FILMI 


trategia medi 
tuo castello,, 


Sparatutto arcade con vista dall'alto. 
Quarto episodio della serie Alien 


Ili cercate, 
i on l'aiuto di potentissime nuove! 
armi dovrai cercare di riprendere il 


controllo della stazione spaziale Disponibile per 


AMIGA 1MB 
AMIGA CD32 
PC Floppy disks 
PC COROM 


COMPUTER ONE 


ni escluso domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedi' mattina 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. SR 504 


[7 \c BAIN Oriv0 episodio della soga di Ultima. 
Ti ritroverai sempre nel fantastico 
Rondo: disEritannia, insiipanni 
Rai Ava lurande guorioreche 
davi i mondo illa 
del male, nuovi nemici e nuovi enig- 
ia pia 
scinante. R.H. 386 DX 4MB Ram 
nibile per PC COROM 
IPY DISKS 


Compilation contenente i 
seguenti giochi: QUANTUM 
GATE (Avventura), SPEAR OF 
DESTINY (Sparatutto), JET 
FIGHTER 2 (Simulatore di 
volo), SPECTRE (Sparatutto), 
SPACE SHIP WARLOCK (Avventura), ULTIMA 1-2-3-4-5- 
16 (Avventura). R.H. 386 DX + 4MB RAM + WINDOWS 
3.1. Disponibile per PC CDROM 
Avventura grafica stile thriller com- 
pletamente digitalizzata! 
Coinvolgente a tal punto da rendere 
difficile addirittura una pausa di 
giocol! R.H,: 486 DX + 8MB. 
DISPONIBILE per: 
Peco ROM 


Gioco d Strategia. navale. 
Oltre venti missioni in medioriente, in 
el Nord Atlantico. 
ve reali capacità al 


pa A 
stiche della marina degli Stati Uniti. 

R.H. 486 DX33 4MB. 

Disponibile per PC CD-ROM 


SI Compilation con EPIC, simulatore di 
volo spaziale, F29 simulatore di volo 
e ROBOCOP 3, avventura grafica 
R.H.:386 SX 25 4MB Ram 
Disponibile per: 
PCCDROM 


Avventura che sfrutta la tecnol 
laser. Ambientata nel ventunesimo 
secolo, Ti ritroverai su Mai 
battere contro Numerosissimi 
Vivi questa avventura virtuale dove 
la grafica 3D i personaggi e la 
colonna sonora digitalizzata creano 
un'atmosfera degna dell'avventura 
IR.H.486DX 33 4MB Ram. 
[Disponibile per PC CDROM, 


Simulazione omecoa. Nel perio- 
do delle scoperte dei nuovi continen- 
ti, bisogna, costruire colonie, stal 

re nuove reti commerciali, ecc 
Ma attenzione ai pirati che popolano 
questo fantastico mondo. 

R.H. 386 DX 4MB. 

Disponibile per 


îi- 


FAX. 051: 


344.906 


EMERSE th iler erotico con 60 minuti di ecci 


Full motion Video. 


medievale, 24 diversi scenari di gioco 
di crearne ulteriori 20. 
à di gioco per 2 giocatori 


| anche via modem. R.H. 386DX+4MB. 


Simulazione di guida di Carri Armati 
ambientata durante la Guerra del 
Golfo. Possibilità di utilizzare con- 
temporaneamente 16 differenti vei- 
coli attraverso 25 missioni dove la 
combinazione di graifca Bitmap e 
vettoriale riescono rendere perfetta- 

dettaglio degli scenari. R.H. 


mente 
386 SX 2MB Ram. Disponibile per: 


AMIGA 1MB 
:DROM 


PC CI 
PGELOPPY DISKS. 


Enciclopedia multimediale. Riscopri 
20 dei più i degli ultimi 


f 50 anni. Gue ia fra video, foto, 


rapporti ufficiali, interviste e com- 
menti. Splendi: o 3 anche la colonna 
sonora. R.H. 386 4MB Ram Windows 
Disponibile per: 


di PC CDROM 


Simulazione di volo ambientata 
durante la guerra mondiale. 
Senza rada, senza missili, senza 

io, solo con il tuo aereo e la tua 


Incredibile avventura stile cartone 
animato. L'atmosfera coinvolgente 
ed esilarante ti fisserà inesorabil- 
mente alla tastiera impedendoti di 
interrompere il gioco!! R.H.486 DX + 
AMB. Disponibile per: 
PC CD ROM (English) 
PC_CD ROM Italiano) 


Vivi una splendida avventura grafica 
piena di umorismo. Nuova avventu- 
ra con nuovi personaggi sempre più 
buffi e divertenti. 

TUTTO IN ITALIANO 

R.H. 486 SX 4MB Ram SVGA 
Disponibile per: 


Genere Azione-Avventura. Ispirato al 

jo personaggio maschera» 
to, sarai impegnato in violenti duelli 
all'ultimo sangue in questa stupenda 
‘avventui ipersonando il Paladino 
della giustizia. Disponibile 
PC_CDROM 


| Compilation con CRAPS, SLOT 


7 MACHINES, BLACKJACK, ROULETTE, 
VIDEO POCKER. 
R.H. 286 
Disponibile per: 


1MB Ram 


ssi] PC FLOPPY DISKS 


NGI mitragliatrice dovrai dimostrare le pc co ROM 


È Splendix 
ri. R.H. 486 DX 33 8MB Ram 


tue doti di pilota. Possibilità di pilota- 


I ro i più famosi aerei dell'epoca. 


lida la grafica e gli effetti sono- 


Disponibile per PCCDROM 


isponibile per PC CDROM 


€ Simulazione sportiva. Rivivi le olim- 


f, 


i invernali di Lillehammer, attra- 
verso le &é discipline invernali più 
famose e spettacolari. Divertimento 
assicurato! Contiene 40 minuti di 
‘animazioni in full motion video R.H. 
386 SX 25 4MB Ram 


Disponibile pe per £e CDROM 


STUPENDA SIMULAZIONE DI GUIDA 
DI SOMMERGIBILE. OLTRE 70 MIS- 
SIONI, SEQUENZE ANIMATE, KIT PER 
COSTRUIRSI LE PROPRIE MISSIONI, 
OPZIONE MULTI-PLAYER PER 2 GIO- 
CATORI. REQUISITI HARDWA- 
RE:286+2MB RAM. 


Disponibile per PC CD ROM 


PC Floppy Disks 


Disponibile per: 


QUEEN 


PC Floppy Disks 


PC CD ROM 


Finalmente disponibile dalla Maxis, 1 
abilità nella costruzione di torri che 
potranno raggiungere altezze di oltre 
100 piani; decidi poi se vendere o 
affittare ma attenzione! Se sei troppo 
esoso i potenziali acquirenti scappe- 
ranno!! Disponibile per: 


Il più completo programma di gestio-, 
ne manageriale di calcio. Prodotto 
dalla IMPRESSIONS, vanta centinaia 
di opzioni, statistiche, giocatori 
Forma il tuo team preferito, leg: 
giornali e attento alle ultime notizie: 
potrebbe essere l'occasione buona 
per VINCERE IL CAMPIONATO... 

PC Floppy Disks 

PC CD ROM 

AMIGA 1MB 

AMIGA 1200 

Basato su un famoso i degli anni 
50, impersoni Joe King, impavido 
pilota che deve trasportare la famosa 
star Faye Stumble sul set di un film 
nella giungla. L'aereo precipita e ti 
trovi al centro.. 

Disponibile per: 


TELEFONA OGGI STESSO PER CONOSCERE LE ULTIME NOVITA'!! 


COMPUTER ONE 
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IDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.50. 


FAX. 051-344.906 


ICT 


SCANNER MANUALE 
BIANCO E NERO E A COLORI, larghezza di scansione| 
105 mm., possibilità di scansioni superiori a 105 mm.,| 
‘velocità di scansione 10-20 mm/sec., risoluzione mas-| 
sima 400dpi, 256 livelli di grigio (24 bit 16,8 milioni] 
di colori per il modello COLOR), fornito di scheda di| 
interfaccia, formati TIFF/BMP,MSP,IMG,CUT,PCX (JPG 
le ESP per il modello COLOR) SOFTWARE IN DOTAZIO- 
NE: Scankit Utility e Perceive Personal OCr per| 
Windows (nel modello COLOR è incluso anche Photo| 
Plus per Windows), 100% compatibile TWAIN 
mod. B/N Li 1291940] 
mod, COLOR |, 27% Ul) 
| 


| 
| 
| 


73 e Î 
IL KIT COMPRENDE: Sound Blaster 16 + ASP, Lettore CD ROM a 
quadrupla velocità, Casse e microfono stereo più i seguenti pro- 
grammi: Microsoft Publisher, Microsoft Publisher Design Pack, 
Microsoft Works, Micorosoft Scene, Microsoft Encharta 95, 
Microsoft Bookshelf, Microsoft Ancient Lands, Microsoft Dangerous 
Creatures, Microsoft Cinemania/95, Microsoft Mucisal Instruments, 
Microsoft Golf, Creative Images,Sound & Effects, Creative 
Ensemble, Creative Wave studio, Creative Soundo'le, Creative 
Talking Scheduler, Creative Mosaic, Creative Voice Assist, Creative 
‘@-Sound, Creative Text Assist. 
IL VALORE DEL PACCHETTO super abbondantemente i tre milioni. 
IN OFFERTA SPECIALE SOLO PER IL MESE DI GIUGNO 


E, 1.099.000 1a comeresa 


PC 
LL. 49.000) 


' 


AMET UTENTI LT ATTI LI 
i 


THE ADVENTURES DE ASTERIX 
hy Indastria 


Questo lavoro degli Indastria è 

stato premiato con un secondo 

posto al Bit.Movie di quest'anno 

ria Demo/Interactive Mul- 

| n timedia) e questa la dice lunga 
3 i È sulla qualità della produzione che 
riesce decisamente a convincere, 


soprattutto dal lato multimedia- 
le. 


In generale si tratta di una pro- 

dotto ben realizzato, la grafica è sempre all'altezza e le varie picture di Asterix 
risultano di alta qualità; forse qualcosina potrebbe essere migliorata, come il 
sonoro, abbastanza lagnoso, ma per il resto c'è ben poco da criticare. 

Il problema di questo Adventure of Asterix a mio parere è un altro, rimane infat- 
ti un po’ troppo fine a se stesso, al contrario di un demo, che magari fa parlare di 
sé anche a distanza di anni (vedi State of the Art, tecnicamente nulla di così ecla- 
tante, eppui In ogni caso spero vivamente che l’anno prossimo i demo ven- 
gano divisi prodotti multimediali, dato che sono due categ ben diverse e 
come tali vanno trattate. 


IMMAGINI E FRAME by Leonardi Gaetano 


TURBO JULIA EXPLORATION SET 
di Davide M: 


Un generatore frattale, che per una volta non si occ di risol 
vere il solito insieme di Mandelbrot, bensì quello di Julia, forse 
anche più affascinante. Il programma è scritto con l'ormai 
defunto Amos Professional HR) svilu, dell’Amos è stato da 
tempo abbandonato sia dalla casa che dal suo autore) e 
TATA tutti limiti di questo Basic. Tanto per cominciare non 
si può pro] prio fare a meno Ul notare la lanterza del al. oli Hard 
WS insostenibili anche su processori eca (intendo 030 a 


Sì insigli provare a Pipcogratamare il tuo 
Exploration Set con qualche linguaggio più cssibe, LOR il 
Blitz Basic 2, enormemente più stabile e versatile del 

sPRO. 


co TOM GIUGNO. 95 


Vi ricordate di quello splendido T-Rex 

che apparve qualche numero addietro, 

realizzato con il 3D Studio? Penso di sì, 
dato che ha sollevato un polverone di polemiche, tant'è che non pochi lettori 
mi hanno telefonati indicando quel soggetto come “rippato” da qualche raccol- 
ta di oggetti tedesca. Beh, gli autori dell’opera qui descritta sono venuti in reda- 
zione a farmi vedere passo passo, come hanno realizzato il loro tirannosauro, 
illustrandomi i vari passaggi intrapresi per arrivare al prodotto finale. Figuratevi 
che mi hanno addirittura portato i disegni su carta realizzati all’aerografo (in 
seguito scannerizzati), utilizzati poi per una resa più realistica della pelle del 
dinosauro. Un plauso per tanta onestà non glielo leva nessuno, alla faccia dei 
soliti rippatori. 
PS: Quand'è che mi spedirete l'animazione completa (su VHS, mi raccoman- 
dol)? 


y Massimiliano Benvenuti x GUNDAM by Lino Grandi 


Una Massimiliano Benvenuti io e Andrea Simula (il 
di partecipare a BltMovio ‘95, a quar seal redazionale d0) dscatevanto sull complessità 
sul catalogo non ve n'era traccia. L la realizzazione di 

zazione, elaborata 


r che la giuria pensi più che altro alla risoluzione 
dell'opera stessa, del resto proprio non capisco come 
“Shrieking at che daisies” 
no In scala, sì tratta comunque di un ottimo tentati» 
_ vo. Semmai | fondali non sono proprio bellissimi (un 
po' fuori luogo e slavata, l'immagine con le monta- 
gne), ma questo è un dettaglio tutto sommato di 
importanza e facilmente 


TEM GIUGNO 95 


I PREZZ 


GIOCHI PER PC 


ALADDIN 

ALONE IN THE DARK IL 
ARCADE POOL 
ARMORED FIST 
BATTLECHESS 4000 
BATTLES OF NAPOLEON 
BILL & TED'S EXCELLENT ADVENTURE 
CHUCK YEAGER'S 
DARK FORCES 
DAWN PATROL 
DESCENT 

DOOM Il 

DRACULA 

DREAM WEB 

DYLAN DOG 

EARTH SIEGE 


EMPIRE TELEFONARE 
FIFA INTERNATIONAL SOCCER L. 89,000 
FRONTIER 1ST ENCOUNTER L 99,000 
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PRIMA DI COMINCIARE 
[PICCOLA GUIDA AL 
DEBUG DEL DOS 


Visto e considerato che sono sempre di più i letto- 
ri che mi/ci chiedono come diavolo funziona il 


Debug, mi sembra necessario fare luce, una volta 
per tutte su quest'importantissimo comando DOS. 
Ma cosa è un debug? E' semplicemente un'opera- 
zione che permette di potere editare il contenuto 
di file qualsiasi in maniera piuttosto elementare. 
Per lanciarlo, occorre solamente digitare “debug” 
al prompt e apparirà subito il simbolo “>”, A que- 
sto punto non vi resta altro da fare che digitare il 
nome del file che volete editare (dovreste ritrovar- 
vi di fronte a una linea così strutturata: | > SAVE- 
GA.SGM, dove SAVEGA.SGM è il nome dell'ipote- 
tico file che volete editare). Premete Invio e 
all'apparire della nuva linea di comando contraddi- 
stinta da un 2 posto a lato del nuovo prompt, digi- 
tate L seguito da Invio: questo comando carica in 
memoria il file da voi prescelto. 
Con il comando E invece, si passa direttamente alla 
funzione di Edit, ma dovrete specificare l’area di 
memoria in cui volete apportare modifiche, il numero 
della locazione di memoria dove andrete a operare e 
il valore da inserire (Es. 3 >E 1104 XX - dove XX è il 
valore esadecimale, cioè compreso tra 00 e FF, che 
andrete a mettere nella locazione di memoria 1104...) 
Se dovesse capitarvi di dovere inserire più valori 
nella stessa locazione di memoria, basta digitare E 
1104 (ricordatevi che 1104 è un numero che serve 
solo da esempio!) seguito da Invio e nella linea di 
comando successiva inserite i valori desiderati, 
seprandoli ciascuno da uno spazio, eccetto l'ultimo, 
al quale dovrete dare l'Invio. 
A questo punto non vi rimane altro da fare che sal- 
vare il file appena modificato con il comando W e 
abbandonare il debug con il comando Q. 
Tutto chiaro? Spero di sì, ma prima di lasciarvi in 
compagnia di alcuni trucchi da utilizzare in questa 
maniera, vi raccomando una cosa: prima di effet- 
tuare una qualsiasi modifica, ricordatevi di fare un 
copia di backup usando il comando “Copy” del 
i DOS (Es, Copy SAVGA.SGM SAVGA.MIO, mentre 
per ripristinarlo alla sua funzionalità originale basta 
fare l'esatto contrario...). Non possiamo infatti rite- 
nercì in alcun modo responsabili degli eventuali 
danni arrecati al software. ” 
stavo dimenticando di dirvi che se rovinate qualce 
cosa, sono affari VOSTRI, visto che noi/io non ci 
tel assumiamo nessuna responsabilità per il danneggia 
mento dei giochi avvenuto in questa maniera: come 
| ‘dice una massima “provate, a vostro rischio e peri- 
colo” e non provate nemmeno a telefonarci in 
redazione perché come disse MA, “non diamo aiuti 
per telefono a nessuno, nemmeno se dovesse chia- 
mare il Papa!”. Mi sembra di avere chiarito tutto 
1A che c'era da chiarire... 


qualche punto, ecco 


LULI TIPS x TRICKS 


Ormai sembra essere 
diventata una costante: 
quando le cose paiono 

andare per il verso giusto, 
all’improvviso, per una 
ragione o per l’altra, 
saltano. Mi riferisco al 
mese scorso, visto che 
l'appuntamento con 
queste due pagine è 
saltato irimediabilmente 
(purtroppo le pagine sono 
quello che sono e quando 
si accavallano esclusive e 
recensioni importanti, va 
a finire che siano proprio 
queste due a essere 
sacrificate...). Comunque 
sia, questo mese ci “sono” 
e d’ora in avanti 
cercheremo di renderle il 
più regolari possibili. 
Bon, bando alle ciance 
cominciamo... 


Save della directory che contiene il gioco. A gesto 
punto lanciate il debug, inserite il nome del file di 
salvatggio e caricatelo (usando le indicazioni ripor- 
tate al'inizio di queste due pagine...). Poi inserite le 
seguenti linee di comando: 

E 2498 FFFF 00 00 

E 249C FF FF.00 00 

E 24A0 FF FF 00 00 

E 2758 FF FF 00 00 

E AD94 7F 98 98 

E AFD8 7F 96 98 

E BOFA 7F 96 98 

E 275C FF FF.00 00 

E 2760 FF FF 00 00 

E 2764 FF,FF 00 00 

E 2768 FF FF 00.00 

E 276C.FF FF 00.00 

w 

Q 


BANSHEE CAMIGA AGA) 

Non mi ricordo il nome del lettore che mi aveva 
chiesto via 144 qualche trucco per il bellissimo 
shoot'em up della Core. Nello schermo dei titoli o 
durane la presentazione, digitate FLEVI7 € premete 
Return: lo schermo lampeggerà e voi avrete Aa 


infinite appena inizierete a IOGIIRÀ 


Per tutti coloro che fossero rimasti incastrati in 


, con tutti, Supervisor compreso... 


tutti i codici scoperti dal 
sottoscritto. 
Livello l: DBQ7; 
Livello 2: FBWC; 
Livello 3: QP73; 
Livello 4: 
WITV; Livel- 
lo 5: L8VJ; 
Livello 6: 
Z69P; 
Livello 7: 
XJSN; 
Livello 8: 
CGDM; 
Livello 9: 
PBKT; 
Livello 10: 
GSG3; Livello 
Il: BMHS; 
Livello 12: 
Y40]; Livello 13: 
TNLQ; Livello 14: 
NRLF; Livello 15: 
MJXG: Livello 16: K3CH; 
Fine: FMWY. 

Uff, che faticaccia! 


CIVILIZATION (AMIGA] 
Un sempreverde anche per la macchina della Com- 
modore, perciò perché non rispolverarlo e provare 
questo trucchetto inviatocì da Emanuele “SUN” 
Locci (oramai divenuto un ospite quasi fisso su que- 
ste pagine)? Per visualizzare tutta la mappa, preme- 
te il tasto “shift” e fate scorrere un dito sui numeri 
da 1 a9.0K? 


CREATURE SHOCK [PC] 
Lorenzo Bertolissi di Grions del Torre (UD):ha 
scritto per comunicarci un trucco che ha scoperto 
giocando al controverso gioco degli Argonaut 
Software e che permette di accoppare all'istante 
qualsiasi mostro. Lorenzo però afferma di avere 
provato questo cheat solo sul demo e non sul gioco 
finale, perciò incrociate le dita. 

“Quando appare un mostro, mettete in pausa il 
gioco premendo la P. Poi ripremete!la P e, tenendo- 
la premuta, schiacciate il tasto K. Rilasciate il tutto e 
il mostro verrà distrutto all'istante! Un saluto dalla. 
seconda D ragionieri dell'ITC Zanon di Udine." 
Saluti anche a voi! 


RISE OF THE ROBOTS [PC] 
Francesco Longobardi: di Napoli, mi ha spedito una 
missiva contenente alcuni suggerimenti, per Rise Of Mea 
The Robots, a suo parere uno dei migliori giochi 
della stagione (de gustibus...). 

“Innanzitutto, giocando a livello Hard, pende i $ 
colpi dell'avversario, non si subisce nessun danno; ©. 
quindi, accovacciatevi, tenete premuta la difesa, 
caricate l'energia e al momento opportuno colpite 
lasciando andare la difesa”. Questa tecnica funziona | 


esa del secondo capitolo di questo splendido 


0, eccovi un paio di trucchetti che dovrebbero 
rvi la vita incredibilmente facile. 
\o' metodo consiste nell’utilizzare il Debug. 
iziate una partita e salvate il vostro file nel primo 
slot; in modo tale da assegnarli la posizione 0. 
Uscite dal gioco, fate una copia di sicurez- 
za come illustrato all’inizio delle due 
pagine e poi lanciate il Debug. 
Seguite le istruzioni qua 
riportate per ottenere 
sessantacinquemila 
unità di oro e legna- 
me: 
> NSAVEO.SAV 
>L 
> E017C FF FF 
> E 0190 FF FF 
>W 
>Q 
Ricaricate il 
gioco e la 
posizione per 
ottenere senza 
un minimo di 
fatica tutte que- 
ste belle cosucce. 
In alternativa, pote- 
te provare questi 
codici dall'interno del 
gioco. Come? Semplice- 
mente digitando Invio per abi- 
litarvi a lanciare un messaggio 


(un'opzione prevista in quanto Warcraft supporta il 
gioco multiplayer), inserire una delle parole sotto 
riportate, seguite nuovamente da Invio. Facile, eh? 
Speriamo che funzionino anche... 

CORWIN OF AMBER - Abilita il Cheat (fonda- 
mentale perché questi trucchetti funzionino). 
‘THERE CAN BE ONLY ONE - Attiva una specie di 
God Mode, visto che i vostri soldati sono immuni 
da tutto, tranne che dal pasaggio/pestaggio delle 
catapulte. 

HUMAN x 

Vi fa saltare al quadro numero XX (dovete inserire 
un numero da | a 13) degli umani. 

ORCXX 

Idem come sopra, però è un discorso che vale per 
gli orchi. 

HURRY UP GUYS 

Velocizza tutta la produzione (costruzione, unità, 
upgrade). 

EYE OF NEWT 

Le magie vengono subito adattate al vostro arma- 
mentario, saltando la olita trafila. 

IRON FORGE 

Produce subito le armi migliori e delle ottime 
armature. 

SALLY SHEARS 

La mappa completa, un grande aiuto nei momenti 
di panico iniziale (ache dopo a dire il vero...) 

POT OF GOLD 

Ogni qualvolta che digitate questa password, vi 
vengono aggiunti al bilancio 10000 pepite d'oro e la 
metà esatta di legname. 

Uff, se vado avanti così, mi sa che lo spazio a mio 
disposizione si esaurirà molto rapidamente... 


CE N’E’ PER TUTT ; 
In questa parte finale della rubrica, ne approf 
sempre per rispondere alle più disparate richi 
dei lettori. Questo mese però, volevo prima di. 
ringraziare Massimo P. che mi ha inviato una lett 
scusandosi per il tono della sua missiva pubblicata ‘| 
sul numero 73 (quella sui Pearl Jam, tanto pei Mito 
derci..). Scuse accettate! Anzi se ti va di mani 
altre missive “private”’ fallo pure, ma se vuoi una 
risposta, metti anche il mittente sulla busta: mi sem- 
bra un po' indelicato risponderti su queste pagine di 
cose cui non potrebbero interessare ad altri...’ 
Flavio Santi si è rammaricato del fatto che non. 
abbiamo ancora pubblicato nessun trucco per 
Reunion: ho cercato un cheat sotto qualsiasi f 

ma nulla, il vuoto assoluto! Mi dispiace non pi tere | 
aiutare te e i tuoi amici. HRUrRi 
Anche questo mese siamo giunti alla fine del nostro 
piccolo “salotto”, visto che lo Parini disp * 


Casella Postale (853. 2012] - Milano. 
Hasta Luego! 
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MONITOR AMIGA COLORE 
ESPANSIONE 512 KB A500 INTERNA 


ESPANSIONE 1 MB A500 PLUS INTERNA 


ESPANSIONE 1 MB A600 INTERNA 
ESPANSIONE 1 MB A600 INT.+ CLOCK 
ESPANSIONE 1 MB A1200 ESTERNA 
ESPANSIONE 2 MB A1200 ESTERNA 
ESPANSIONE 4 MB A1200 ESTERNA 
MOUSE AMIGA 

INTERFACCIA MIDI AMIGA 


BENEATH A STEEL SKY 


ALADDIN - A 1200 
IL RE LEONE - A1200 


FIFA INTERNATIONAL SOCCER 


SIMCITY 2000 - A 1200 
MORTAL KOMBAT II 


‘THEME PARK - A500/600 


‘THEME PARK - A1200 


SENSIBLE WORLD OF SOCCER 


CANNON FODDER 2 


DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 V. 2.0 
DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 Real Time 
SCANNER ALFASCAN AMIGA 256 GRIGI 
SCANNER ALFACOLOR AMIGA 4096 COLORI 


DRIVE ESTERNO AMIGA PASSANTE 
HARD DISK 80 MB INTERNO 2.5" AMIGA 
HARD DISK 250 MB ESTERNO AMIGA 
HARD DISK 420 MB ESTERNO AMIGA 
HARD DISK 850 MB ESTERNO AMIGA 
HARD DISK 1000 MB ESTERNO AMIGA 


TV TUNER CON TELECOMANDO 


ALIMENTATORE AMIGA 500/600/1200 
AMIGA CD 32+2 GIOCHI 


La COMPUTER WORK 


Telefonare 


ed accessori per SUPER NINTENDO, MEGA DRIV] 


LITTLE BIG ADVENTURE - PCCD 


DREAMWEB - PCCD 


U.S. NAVY FIGHTERS - 
WING COMMANDER III - PCCD 


M.Y.S.T. - PCCD 


WINGS OF GLORY - PCCD 
SAM AND MAX (Parlato in ITALIANO) - PCCD 
UNDER A KILLING MOON (ITALIANO) - PCCD 


CYBERWAR - PCCD 


Telefonare 
131.000 
138.000 
137.000 

91.000 
117.000 
142.000 
117.000 
117.000 

88.600 
136.000 
122.000 


AME GEAR, NINTENDO, 


PCCD 


GAME BOY, LYNX e SUPERVISION. Richiedi il catalogo che ti verrà inviato gratuitamente mezzo posta. 


: BECES 000 sod 06040 000000000000000000000000000000 0000060 


0000 000000000000000000000000000000000000000090009000000 


Se qualcuno si dovesse e: 
il soggiorno su Mondo Di 


preoccuparsi. Qui di segui 
furistica completa al capol 
Pratchett 
che mi resta da darvi è di 


romanzi di Terry 


con tutti i personaggi per 
divertenti indizi della sto 


ATTO 1: 
LA TANA DEL DRAGO 


Dopo che i vostri lieti sogni saranno stati interrotti 
a causa dell'arci-cancelliere che vuole vedervi, alza- 
tevi vostro malgrado dal letto, aprite l'armadio e 
prendete il sacchetto con i soldi, Uscite dalla vostra 
stanza e raggiungete l'uomo (scendete le scale e poi 
subito a sinistra) che vi metterà al corrente della 
presenza di un drago nella città e vi chiederà di 
recuperare un libro che spiega come individuare le 
tane dei draghi. Andate nello sgabuzzino e prendete 
la scopa con la quale, tornando nella stanza di Rin- 
cewind, potrete svegliare Bagaglio. Al suo interno 


La piccola finestra che dà sulla cucina vi sarà molto 
comoda per ottenere la padella del cuoco, uno degli 
ingredienti per il detector. 


troverete una banana, frutto con il quale convince- 
rete il bibliotecario-scimma a darvi il libro che cer- 
cavate. Tornate dal cancelliere, mostrategli il libro e 
vi verrà affidato il compito di trovare | 5 oggetti indi- 
spensabili per trovare la tana del drago: un bastone 
magico, un bigodino a spirale, un campione del fiato 
del rettile, un Imp (demonietto) e un contenitore in 


TGM.GIUGNO 95 


Le vecchie parole apriti sesamo non servono a molto in | 
questo caso, solamente l'apprendista lì seduto potrà 
aiutarvi ad uscire dall'università. 


metallo. 
MELI Fao oggetto lo troverete 

nella sala da pranzo dell'uni- 
versità, si tratta dell'asta magi- 
ca in SEO SG mago 
sordo. let - 
te che il vecchietto non la sia 
usando (ogni tanto allungherà 
la mano per prelevare del 
cibo da un piatto) e scambia- 
tela con la scopa. 
Uscite dall'università, parlate 
con l'apprendista sulla panchi- 
na (fategli una domanda qual- 
siasi) che vi illustrerà i gesti da 
fare per far aprire la cancellata 
d'uscita; recuperata la rana 
ottenuta inavvertitamente 
cliccate due volte sul portale: 
potrete ora andare a visitare il | 
resto della città. Î 
Cominciamo dalla stalla (in basso a destra) dove 
troverete un sacco, apritelo e prendete un po' di 
mais. Andate poi al palazzo, parlate con le guardie 
(domanda): vi lasceranno entrare e potrete andare 
nel bagno dove vi impossesserete di un piccolo | 
specchio appeso alla parete. La prossima locazione 
da visitare è la piazza della città. Raccogliete un È 
pomodoro e lanciatelo all’esattore delle tasse impri- | 
gionato, prelevandone un altro troverete un verme { 
al suo interno: cadrà per terra e voi lo catturerete. 
Parlando col ragazzo guadagnerete l'abilità di frugare | 
nelle tasche delle persone e un paio di mutandoni, 
successivamente entrate dallo psichiatra, parlate con 


Il drago rosso in tutta la sua maestosità! Riuscendo a recu- 
perare i sei oggetti che l'hanno fatto arrivare a Discworid 


I 
| esso potrà tornare a casa 


Una macchina fotografica contenente un Imp. Fino a quan- 
do non distrarrete l'alchimista proprietario, non riuscirete a 
impossessarvene! 


L'arci-cancelliere in persona sta introducendovi alla 
ricerca dei cinque componenti per il detector, descritti 
accuratamente nel libro. 


il troll, uscite nella piazza per rientrare nuovamente 
nello studio: scoprirete che il troll ha cambiato 
posto e potrete impadronirvi del retino per farfalle 
appeso al muro. Tornate alla mappa della città e diri- 
getevi nella strada principale: entrate dal parrucchie- 
re, osservate l'hair roller sulla testa della donna, poi 
parlatele per fare dei commenti sul bigodino. Questa 
si lascerà convincere e lo farà togliere al parrucchie- 
re che se lo infilerà in tasca. Parlate con l'uomo e 
quando si metterà a pensare alla sua bella potrete 
usare l'abilità di frugare nelle tasche per scippare il 
bigodino (il secondo oggetto). 

Proseguite per la strada (sempre a sinistra) e alla sua 
fine dovrete entrare nel negozio di giocattoli: pren- 
dete la corda sul bancone e l’asinello nel cesto. 
Usate la corda per legare il verme trovato nel 


Posizione scomoda e alquanto pericolosa. La morte ll 
vicina serve a sottolineario! 


pomodoro. Riaccedete alla mappa e andate verso il 
vicolo (Alley), godetevi la scenetta del ninja assassi- 
no, e prelevando lo io dall’inventario di Baga- 
glio mettetelo în personale di Rincewind per 

farvi trasportare sui tetti della città dalla piat- 
taforma sulla strada. la torre, percorre- 


ti 


te l'asta sospesa nel vuoto e dopo la visita della 


Tote e Nicola non impepiarvi rela lee 
tura 


libri 


Tornate sui tetti, proseguite verso sinistra e lasciate 
cadere la scala sospesa nel vuoto, poi entrate nella 
finestra per tornare nel vicolo. Entrate dall'alchimi- 
sta, infilate il mais nella provetta con l'olio bollente: i 
pop-corn che ne usciranno spaventeranno lo scien- 
Ziato che si abbasserà sotto al bancone. Osservate la 
scatola e ne avrete un ingrandimento, premete il 
pulsante e l'imp all'interno, non vedendo in giro il 
suo padrone, scapperà per andare a infilarsi nel 
lavandino. Uscite rapidamente dalla stanza fino a 
tornare nel vicolo, usate il verme legato per attirare 
la creatura fuori dal buco del topo nel quale si è 
rifugiata, così facendo riuscirete a catturarla (il quar- 
to oggetto). 
Tornate all'università, seguite la strada che porta sul 
retro e raccogliete il sacco di letame. Spostate il 
retino dall'inventario di Bagaglio all'inventario di Rin- 
cewind, poi usate la scala sulla finestra: vi ritroverete 
nella cucina con il cuoco che lancia una frittella 
verso l'alto, catturatela con l'acchiappafarfalle.... 
l'uomo infuriato lascerà la cucina nella quale voi 
potrete accedere per rubare la padella (l'ultimo 
oggetto). 
Portate gli tti che avete raccolto dal cancelliere 
che in men che non si dica costruirà lo strumento 
per localizzare la tana del drago. Per l'esattezza si 
tratta di un detector per scoprire tesori e Rin- 
‘cewind, al pensiero di tutto l'oro che potrebbe tro- 
vare, decide d'impossessarsi del rilevatore senza il 
consenso del cancelliere. Girovagando per la mappa — 
he il detector emetterà dei segnali più 
ano che vi avvicinerete alla tana del 


basso a sinistra 


Il mitico pub “Broken Drum”. Il buttafuori, nella fatti- 
specie un golem di roccia, non conosce la differenza tra 
i pianta grane e i normali clienti: tende sempre a scam- 
biare i ruoli! 


Le caratteristiche del vino antiorario sono delle più stra- 
ne, bevendolo nel presente i suoi effetti li sentirete nel 
passato! 


Sally, la donna alquanto formosa a destra, saprà certa- 
mente aiutarvi in un modo...o nell'altro! 


l'amido sullo scaffale. 
Procedete verso la biblioteca, parlate alla scimmia 
chiedendogli del libro, l'animale dopo aver control- 
lato vi dirà che è stato rubato la notte prima... parla- 
te al venditore di clessidre tra gli scaffali e donategli 
tutto l'oro: in cambio vi darà la sua banana d'oro (le 
battute si potrebbero sprecare!). Consegnate il pre- 
zioso oggetto al bibliotecario che vi aprirà l'accesso 
per L-Space, una dimensione incredibile che vi per- 
metterà di tornare indietro nel tempo. 
Vi ritroverete alla notte stessa 
del furto del libro per evocare il 
drago: aspettate che arrivi il 
ladro da un passaggio segreto e 
imparerete che spingendo un 
libro si muoverà un'intera sezio- 
ne di scaffali, attraverso la quale 
inseguirete l'uomo. Sulla mappa, 
una volta che il malvivente avrà 
raggiunto la sua destinazione, 
apparirà una nuova locazione: il 
covo (hide-out). Andate al 
parco, troverete voi stessi 


Ecco in diretta il furto del libro per 
l'evocazione del drago, inseguendo 
il ladro scoprirete l'ubicazione del 
nascondiglio della setta! 


d 


Questo è L-Space, la 
dimensione a cui pos- 
sono accedere solo i 
bibliotecari, che può 
condurre indietro nel 


Indovinate chi si 
nasconde sotto al len- 
zuolo? Questo è l'unico 
modo per ottenere il 
pass verso l'esterno 
della città. 
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Nella casa della strega la pozione d'amore nella pentola 
sarà l'unica cosa interessante da prendere, almeno per 
adesso. 


che si trovava vicino al laghetto, fate un giro in cuci- 
na e prendete la farina. Uscendo nel cortile dell’uni- 
versità prendete le prugne sulla panchina e un bido- 
ne della spazzatura situato sul retro dell'edificio. 
Nuovamente al “Broken Drum” fatevi spiegare a 
cosa serve il martello dalla persona impaurita e poi 
pope per la strada principale andando nel vico- 

vicino al pescivendolo, dove l'abito del monaco è 
stato appeso ad asciugare. Continuate fino al nego- 


zio di giocattoli dove prenderete dal cesto uno degli 


Leni di pezza. 
‘ornate ancora nel 


Chi si sarebbe immaginato i confini del mondo in que- 
sto modo? 
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La piovra, innamorata persa, sta dimostrando al suo 
pescivendolo preferito tutto il Suo affetto... 


rerà via 
Andate alla strada, entrate dal parrucchiere e parla- 
teci dicendo che se lo desidera potrete fargli cono: 
scere la sua amata... egli accetterà. Andando nuova- 
mente dallo psichiatra potrete ottenere un appunta 
mento dalla ragazza bionda. Consegnando il messag. 
gio appena ottenuto al parrucchiere gli farete lascia- 
re immediatamente il negozio, dove potrete sbizzar- 
rirvi con l'apparecchio per estrarre i denti, ottenen- 
do in tal modo la protesi del povero spazzino (il 
primo oggetto) 


Il parrucchiere è andato 
all'appuntamento con la sua 
amata, noi potremmo otte- 
nere il dente dello spazzino, 
anche se questo non è cer- 
tamente il trattamento meno 
doloroso! 


Andate ora al palazzo, 
consegnate uno dei fogli 
con strani simboli alle 
guardie che litigheranno 
per l'ennesima volta e vi 
faranno entrate. Parlate 
con il paesano per sapere 
che il ladro abita nelle Sha- 
des, poi usate il bidone 
della spazzatura sul buffo- 
ne per farlo scappare nel 

0. Seguitelo, usate il bagnoschiuma nella vasca, 
dopodiché potrete impossessarvi del cappello con la 
campanellina d'oro (il secondo oggetto). 

Procedete nel vicolo dell'alchimista, spostate la bam- 

bola dello gnomo dall'inventario di Bagaglio a quello 

di Rincewind, salite sul tetto, infilate il giocattolo nel 

camino a destra e tornate giù. Entrate nella casa 

piena di fumo dello scienziato, mettete la dinamite 
nel camino, collegateci il filo e dopo un rapido 
discorsetto con la morte uscite per trovare la fune 
che esce dal tubo di scarico del lavello, usate i fiam- 


agno lo farete Innamoral 
che si siederà lì sopra! Nascor 


Ecco la chiave d'oro, che servirà per completare la collezione 
degli oggetti d'oro. Basterà una piuma e la mano ferma per 
recuperare il manufatto 


Scambiando il libro per evocare il drago con quello delle 
ricette di cucina, otterremo un impasto molto più mor- 
bido del previsto. 


per riuscire a rubare la cazzuola d'oro (il quinto 
oggetto). 

Continuate verso destra dove è situata la casa del 
ladro. Unendo la scala al reggiseno, usatela per 
entrare nella casa. L'ultimo oggetto che vi manca è 
la chiave che gli pende su un fianco. Cercando di 
prenderla farete girare l'uomo di spalle, usate la 
piuma per solleticargli i piedi, in questo modo otter- 
rete l'ultimo oggetto richiestovi dal drago! 

Uscite, riprendete la scala e portate i 6 oggetti dal 
rettile che, una volta libero dal controllo della setta, 
si rivelerà per quello che è: un essere malvagio e 
pronto a vendicarsi di tutto ciò che gli è stato fatto 
(cosa dovreste dire voi!). Andate alla piazza, parlate 
con la strega (domanda) per comprare il tappeto e 
una volta ancora (con sarcasmo) per farvi chiedere 
un bacio: quando sarà in posizione per riceverlo 
potrete rubargli il libro di ricette d'amore. 

La seguente azione andrà eseguita molto rapidamen- 
te: fate un ultimo viaggio nel passato, prendete il 
libro per evocare il drago che si trova alla destra 
della porta per L-Space. Cliccate con esso sul libro 
di ricette, scambierete così le due copertine. Mette- 
te il libro rosso (quello di ricette “travestito") nello 
spazio vuoto. Il ladro ruberà il tomo sbagliato e, 
durante la riunione segreta, al posto di un drago si 
ritroveranno con tonnellate di crema pasticcera che 
li farà innamorare l'un l’altro. Il giorno seguente Rin- 
cewind correrà a palazzo per ricevere una meritata 
ricompensa ma il Patrician non crederà ai draghi e 
non vorrà sganciare nessun premio, Ha inizio 
un'accesa discussione nella quale Rincewind dichiara 
molte volte di credere nei grandi leviatani: ed ecco 
che per magia il rettile rosso riappare per davvero 
(perché un drago esista basta crederci!) e la colpa 
viene addossata al nostro povero protagonista che 
dovrà divenire l'eroe cacciatore di draghi!!! 


ATTO 3: 
L’ EROE 


Iniziando a parfare con le guardie all'uscita del paese 
dovrete chiedere consigli su come, secondo loro, 
dovrebbe essere un eroe cacciatore di draghi: vi 
sentirete rispondere che l’uomo in questione 
dovrebbe avere una maschera per nascondere il suo 
vero ego, un tatuaggio come i veri duri e un incante- 
simo per cacciare via il lucertolone. Naturalmente 
questi pochi consigli non vi basteranno per comple- 
tare l'identikit di colui che salverà il mondo, così 
sarete costretti a girare per la città chiedendo consi- 


L'Eroe!!! L'identikit è ormai completo, non vi resta che 
trovare gli oggetti che vedete addosso a Rincewind per 
finire l'avventura. 


Questo è quello che accade in Discworid se credete fer- 
mamente in qualcosa: si materializzerà davanti a voi! 


L'ufficio dello psichiatra si è trasformato nella sala 
d'aspetto di un produttore. Come vedete anche i clienti 
si sono trasformati in stelle del cinema! 


cm 


Il pirata sarà in grado di mostrarvi il suo tatuaggio solo se 
gli ritroverete il pappagallo che gli è sfuggito! 


ria 
i ep 
dell'eroe: ogni oggetto varrà EE. 
punti e dovrete SEI ado di Sai uri 
unteggio uguale a contro uno (le possi 
fa di riuscita della vostra impresa). Scoprirete così 
li oggetti da ritrovare: un gioiello dei baffi 
inti, un tatuaggio, un incantesimo, qualche tipo di 
travestimento per il viso e una spada che fa “Ting”. 
Dirigetevi nuovamente all'università, prendete il 
cappello nello studio del cancelliere e la spatola in 
cucina. Nello studio del barbiere troverete la forbi- 
ce e il suo taccuino. Andate diretti nelle Shades, nel 
vicoletto del muratore ci sarà una nuova macchia di 
cenere (il Drago ha colpito ancora!); raccattatela 
con la spatola per avere il primo degli ingredienti, il 
travestimento! 
Continuando a destra, e usando la solita scala, 


entrate nella camera del ladro: aprite la sua borsa e 
rubate il coltello. In piazza comprate una sanguisuga 
(leech) dal venditore e raccattate un uovo marcio 
dalla bancarella: al suo interno vi sarà un serpente 
che naturalmente vi imboscherete. Dallo psichiatra 
parlate con il golem, uscite e rientrate nuovamente; 
sedendovi nel posto libero accanto alla ragazza, fate- 
vi firmare il taccuino degli appuntamenti... Uscite e 
andate nella foresta fuori dal paese. Al pozzo conse- 
gnate il libricino appena autografato al tizio e, usan- 
do la carrucola, tirate su il secchio. Riempite la pen- 
tola con l'acqua e staccate la manovella con il caccia- 
vite. Nel pub: osservate le bottiglie alle spalle del 
proprietario. Parlandoci due volte otterrete un 
verme ubriaco (nel bicchiere di liquore). Uscite e 
dirigetevi al palazzo; consegnate una sanguisuga a 
una delle due guardie: dopo l'ennesimo litigio potre- 
te entrare e dirigervi nel bagno per prendere una 
spazzola. All'interno dei dungeon, alla destra del 
trono, legate il verme con lo spago e utilizzatelo per 


Questa è la fine che si meritano, usando la manopola 
sulla tavola di Chucky (a destra), gli sfilerete la spada 
che cela all'interno! 


Il pozzo dei desideri situato nella foresta. Il barbiere lì 
accanto è ancora speranzoso: sì aspetta di vedere da un 
momento all'altro la sua amata. 


L'intervento divino in questo caso vi ha salvato la vita! 
Una delle tante animazioni inutili ai fini della soluzione, 
ma che servono senz'altro ad aumentare il pathos. 


catturare il topo nella tana; osservandolo meglio e 
cliccandoci sopra due volte svelerete la sua vera 
identità: il solito Imp! Continuando a destra trovere 
te la sala delle torture, nella qre sono stati messi il 
giullare e il suo bastone, collegate la manovella al 
tavolo di Chucky, usandola estrarrete da esso una 


Scendendo sulla schiena di A-Tuin sarete in grado di 
ritrovare il fischietto caduto... la morte è molto vigile 
quando si tratta di Rincewindî 


Il bungee jumping appare per l'ennesima volta in 
un'avventura grafica, e ancora una volta si rivela utile ai 
nostri scopi. 


tatuaggio. Parlateci, un bicchiere di latte 
der di fora per quello!) e esso vi chie- 
lerà di ritrovare il suo as scomparso in 
altre informazioni. Accettando il fischiet- 

Siae tornate nella sala da pranzo dell'univer- 
sità, dae il letame/fertilizzante sul 
da farlo crescere, poi tramite |' lo tra 
sformerete in un simil bastone... scambiatelo con il 
manico della scopa del mago sordo, che unirete 
all'acchi Ile allungandone il manico. Uscendo 
ft Ankh Morpork dovreste andare ai confini del 
imprevisto di stampo reli- 

fia arriverete sani e salvi all'isoletta: BIESE il 


ia 


ente in | 


si 
sà 


Il nano fabbro sarà sicura- 
mente in grado di accordare 
la spada, prima però vorrà 
da Voi un boccale di elder- 
berry wine. 


richiamo e il piccolo pap- 

pagallo arriverà; accende- 

te, tramite i fiammiferi, un 

fuoco d'artificio e gettate- 

glielo. Recupererete il 

volatile caduto in acqua 

grazie al retino con il 

manico appena rifatto! 

Nell'eseguire tutte queste 

azioni Rincewind si farà 

scappare il fischietto. 

Scambiando la lanterna sul 

palo con il cappello magi- 

co del cancelliere si riuscirà a scendere sul dorso 
della tartaruga volante e recuperare il richiamo. 
Portando il tutto al pirata scoprirete il nome di 
colui che gli ha fatto Il tatuaggio, il factotum del 

: il barbiere. 

li verrete dirottati dal monello nella piazza 

(suo figlio!), che possiede delle decalcomanie meno 
dolorose dei tatuaggi, ma ugualmente efficaci. Non 
volendo darvele, lo Starfish alzerà al cielo i tatuaggi 
finti... senza d'animo portate Rincewind nel 
vicolo con la macchina depuratrice, tagliate l'elastico 


‘incarnazione della paura vi sta aspettando in fondo 
alla cantina. Non vi resta che prendere il vino che vi 
serve e andarvene rapidamente! 


il filtro della verità: dopo 
una spassosissima scenetta 
in cui lui e il mago continue 
ranno a scambiarsi i boccali, 
si riuscirà a scoprire l'esatta 
ubicazione del tempio di 
Offler, indicato sulla mappa 
come "gorge". Andandoci si 
potrà usare il tappeto sul 
monaco În modo da farlo 
cadere nel fiume e avere 
libera entrata al tempio 
dopo aver preso la benda 
per gli occhi dovrete tenta- 
re di superare un incredibile 
quantità di trabocchetti 
sicuro com'è il mago lo 
vorrà fare a occhi chiusi. 
Usate il guinzaglio su Baga- 
glio e il'bandana su Rin 
cewind: in men che non si 
dica sarete dall'altra parte! 
da 3 Seguendo | consigli di India- 
SO camere questa scena? DIrà solo che Il (ASSASSINO copengo i rette con una delle creme d'amore ecco ll 
|. biato da poco con un idolo. | Sullpiedistallo: mettete dellalterra nel vostro Sace risultto...tutii vostri guai sono finiti! 
chetto portamonete (pouch) ed usatelo sul dia- 
mante... ennesima scena demenziale ed ennesimo 
| oggetto, il quinto: l'occhio dell'Offler! 
Nella biblioteca dell'università sarà contenuto il 
libro di incantesimi che corrisponde al sesto 


| due piccioncini: Mambo e il Drago malvagio se ne 
peo verso il tramonto... non è romantico? Sniff... 
if... 


E sì, questa volta è proprio finita, 
anche se la morte centra proprio 


Allo scontro finale tutto il paese parteciperà, bisogna 
Joan sa il tutto non terminerà con la vostra marcia 
funebre! 
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FINALMENTE UN GIOCO DI GOLF PER TUTTI 


ll 


INTERACTIVE 
entertainment 


I SENSIBLE SOFTWARE NE HANNO FATTA UN'ALTRA DELLE LORO! 
E’ il gioco di golf più immediato che si sia mai visto nel campo dei videogiochi. 
l'atmosfera da cartoon vi coinvolgerà in uno dei programmi più giocabili dell’anno. 


Centinaia di buche e percorsi da completare. 


NUMERO VERDE 


INNO (VA) - TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870390 fl Muli MIITI 


sciti a mettere | le mani su qualche 
te dall'andamento 


cosa inte 
all'ordine alfabetico, questo perché (come tutti 
ormai saprete) la lista che mi è stata fornita è com- 
posta in questa maniera, quindi... Ma andiamo con 
ordine: il primo gioco di questa nuova tappa nel 
favoloso mondo (si fa per dire) delle console è Alien 
Soldier, nuovo gioco della Treasure peri MD. | pro- 
rammatori di Sa persa Gunners Heaven 
[presto recensito su inia) e vamite Headdy sì 
sono lanciati in un bello na veloce e incal- 
zante, pieno di buone trovate ma forse eccessiva- 
mente difficile. rrentemente è il gioco che più 
ha intrippato MAO e BDM (più che due uomini, due 
acronimi) questo mese. 
Subito “a ruota" le Astal, coloratissimo platform 
per Saturn, avente come protagonista un buffo bam- 
bino grasso capace di menare cazzottoni. sollevare 
‘enormi macigni e soffiare via i nemici (praticamente 
Superman finito sotto una cassaforte), Una volta 
tanto non si vedono poligoni su Saturn, ma quintala- 
te di zoomate, effetti speciali, parallasse (a non finire 
e un SACCO di bella grafica. E' piaciuto, (insomma. 


Il difficilissimo Pocky e Rocky 2 per SNES 


Il rocciosissimo Metal Head per 32X: più divertente di 
quanto si pensi. Ma non poi molto. 


cienza SL GIUGNO. 95.) 


Il frenetico Alien Soldi 
bella botta, difficile ma div 


NBA Live per MD: per chi adora il basket. 


Asterix per Megadrive, invece, ci ha fatto quasi stare 
male: grafica approssimativa, giocabilità prossima allo 
zero e appeal generale inesistente fanno di questo 
bel cartuccione un candidato idéale al fancio dalla 
finestra. Calcolando che siamo sal al primo piano, 
non è da prendere come un grossa insulto. Bisogna 
dire, però, che non abbiamo mai avuto una grande 
simpatia per ll gallo baffuto (non è buono nemmeno 
per l'arrosto). 

Grande avvenimento del mese: dopo la super-pre- 
view del mese scorso, è finalmente arrivato diretta- 
mente dalla SNK Fatal Fury 3 - [The Road to the 


Illusion of Gaia per SNES: un bel gioco di ruolo, sempli- 
ce e immediato. Un controsenso? No. 


Final Victory. A dire il vero è arrivato leggermente 
in ritardo (i giapponesi ci hanno detto “arriva doma- 
ni” per circa tre settimane) e non è riuscito a entu- 
siasmare la redazione (forse perché alla fine è sem- 
pre lo stesso brodo), comunque sia è qua e noi ce 
lo godiamo (non troppo). 

Ed è la volta di un altro gioco “previewwato" in pas- 
sato: Fever Pitch per SNES, non-recensito un paio di 
mesi fa per via di un paio di bug e ampiamente ana- 
lizzato su questo numero. La faccenda è un po' stra- 


È 


co: noi lo abbiamo trovato 
“carino” (MAO lo considera 
“scarso”, ma si sa, lui non capisce 
nulla). In ogni caso, a Max piaccio- 
no tutti i giochi, quindi il caso è 
FETO RO Coli Maga 36 Gi 
Ecco poi ine - 36 Great 
Holes, un gioco di golf poligonale 
per 32X che offre un sacco (36) di 
uche dettagliatissime, un po' di 
grafica poligonale dall'aggiorna- 
mento abbastanza veloce (ci man- 
cava altro). Nel complesso ci è 
piaciuto abbastanza, anche se 
forse avremmo dovuto farlo 
recensire al Raffo, vero patito di 
questa disciplina (e chi se ne... 
direte voi. Irò pure riempire 
‘ste due pagine). 
A Shin invece è toccato Illusion of 
Gaia per SNES: da vero patito dei 
giochi di ruolo si è divertito 
parecchio con questo buon clone di Zelda, provvi- 
sto di un palo di caratteristiche veramente carine 


CONSOLEMANIA CORNER 


Sonic Drift per Game Gear: i giochi di guida per il picco- 
lo “cosino” della Sega impazzano. 


(come il “radar” per i nemici) e di una trama davve- 
ro molto interessante. Ma la parte migliore è stato 
levarglielo (il gioco) da sotto le mani e rispedirlo a 
chi ce lo aveva prestato. Ci vorrebbe una cosa del 
genere ogni mese. Senza offesa Shin, è che devo 
scrivere una decina di migliaia di caratteri 

Dunque, vediamo un po”, che cosa c'è adesso? Ah, 
sì, il gioco di copertina! Questo mese abbiamo 
l'armadico (termine inventato “on che fly” e che 
significa “di aspetto e taglia simile a quelli di un 
armadio") Sylvester Stallone nei panni dell'implaca- 
bile Judge Dredd, il più carismatico dei giudici-poli- 
ziotti di Mega City One, e notissimo personaggio 
del panorama fumettistico inglese ideato originaria- 
mente da Pat Mills, John Wagner e Carlos Ezquerra 
(mai sentiti) e rimaneggiato in seguito mille e mille 
volte. Comunque sia, l'occasione per la Acclaim per 
pubblicare questo gioco nasce appunto dal film con 


Asta! per Saturn: grandissima grafica e buon diverti- 
mento. 


Il primo gioco di golf per 32X: 36 Great Holes, sponso- 
rizzato da una notissima (mai sentita prima) rivista 
americana. 


Sylvester Stallone in uscita più o meno in questi 
giorni negli USA. La versione per SNES è quella che 
noi abblamo provato in anteprima, e vi possiamo 
dire che si tratta dawero di un bel gioco, violento 
quanto basta e tecnicamente ineccepibile: ce lo 
scorderemo tutti tra un paio di mesetti, ma nel frat- 
tempo ci saremo divertiti giocandoci. 

Più massiccio, meno longevo e più originale è l'atte- 
so Metal Head per 32X, tostissimo simulatore di 
“robottoni” paragonabile (più o meno) all'imminente 
(“imminente"” da circa due anni) Mechwarrior 2 
della Activision. Il giocatore si ritrova alla guida di un 
droide corazzatissimo in mezzo a una serie di città 
nelle quali dovrà far piazza pulita di ogni singolo 
meccanismo si pari sulla sua strada, sia esso un 
autoblindo, un robot da combattimento o un sem- 


Anche 


Judge Dredd su SNES in tutta la sua cattiveria 
se a me sembra più cattivo l'avversario. 


plice minipimer. Complessivamente un gran bel 
gioco, che però funesta in tutti i modi ì tentativi dei 
giocatori di affezionarvisi, grazie a una totale assenza 
di password e salva! Peccato, eh? 
Siamo ora tornati al con l'enigmatico Myst. 
Se già la versione PC non ci aveva entusiasmati (a 
differenza del resto del mondo che lo ha letteral- 
mente osannato, e ancora adesso - senza innescare 
nessuna polemica - non riusciamo a capire perché). 
figuriamoci la versione în Giapponese, che può van- 
tare tonnellate e tonnellate di ideogrammi in luogo 
li indispensabili libri che nella versione in inglese 
venivano utilizzati per ricevere indizi sugli innumere- 
voli enigmi. Insomma, se non seguite un corso di 
giapponese, potrete tranquillamente ignorario, pec- 
cato, però, perché tecnicamente è fatto davvero 
bene. Più “tranquillo” invece è NBA Live, decente 
simulatore di basket che ha suscitato l'entusiasmo 
del singolo MAO, unico appassionato di questa 
disciplina. Se avete un PC tenetevi il “basket” uscito 
questo mese, se no compratevelo: quello per MD di 
questo mese è assolutamente inutile. 


i E ret tt TETTI TTT] 


Putty Squad su SNES: vi piacciono gli omini gommosi? 
Fatti vostri. 


Più interessante (decisamente) è Pocky & Rocky 2, 
seguito del bellissimo shoot'em-up con il monaco 
giapponese (quello dove pigliava i fantasmi a basto- 
nate e lanciava i suoi biglietti da visita dappertutto). 
Complessivamente un po' troppo difficile e frustran- 
te, ma comunque davvero divertente e giocabile - se 
non altro l'alto livello di difficoltà sta a indicare che 
non lo finirete molto presto. 

Putty Squad per SNES invece è un vero mistero: è 
piaciuto un sacco a Andrea Fattori, ma quasi per 
nulla al resto dell'umanità. La realtà dei fatti è meno 
esagerata (questa è finzione giornalistica, non lo 
sapete come vanno le cose? Un tot personaggio în 
vista inciampa e i quotidiani titolano “Grave infortu- 
nio di tiziocaio”, “Incidente rovinoso per Quello Li 
o "Tremenda sciagura aerea: è colpa sua"), resta il 
fatto che alla fin della fiera si tratta di un gioco 
estremamente frustrante, incredibilmente colorato 
e parzialmente originale (tirate voi le somme, anche 


Si 


MU) Ed eccovi Fever Pitch su SNES della U.S. Gold: molto 


veloce e con alcune trovate uniche quali le mosse spe- 
ciali per i giocatori di calcio! 


l'altro). G mie È 
L'ultimo, grande titolo di questo mese è Raiden 
Project per Playstation: si tratta di una Jeeg 
‘’minicompilation contenente il laidissimo e 
il sensazionale Raiden 2. La nota interessante è la 
modalità di visualizzazione della grafica: in modo 
“nature” è necessario ruotare di 90° il monitor 
(proprio come in sala!) per avere la stessa ica 
l'originale, altrimenti è possibile “adatta 
software con risultatil'abbastanza soddisfacenti. 


Il devastante Raiden Project su Playstation (questo è 
Raiden 2 in formato Panorama, ovvero la risoluzione 
“adattata"). 


VA 


Finalmente si fa 


yst finalmente anche su Saturn 
per dire. 


Come se non bastasse, si tratta anche di un gioco 
terribilmente giocabile, il che significa che se avete 
un Playstation DOVETE assolutamente possederne 
una copia. 
Chiude il tutto un nuovo gioco di corsa per Game 
Gear: Sonic Drift 2 per GG appunto è un buffo gio- 
chino “alla Mario Kart" come concezione ma non 
come realizzazione, il che significa un sacco di mosse 
speciali e bonus vari, ma grafica alla (per fare un 
esempio) Pole Position. È' davvero carino, ma 
l'abbiamo incluso in questa rubrica solo perché era 
sulla lista... Ma cosa vedo, sono arrivato alla fine! E' 
una cosa veramente emozionante! Ringrazio tutti 
quelli che mi hanno permesso di ottenere questo 
risultato: il mio parrucchiere, il mio autista dell'auto- 
bus, il panettiere, l'elettricista, il postino, i vicini di 
casa... Alla prossima. 

MA & TMB 
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fantasticare È; 
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Allo scoccare del decimo anno dalla prima uscita di 
KING'S QUEST, ritorna il settimo episodio della famosissima 
‘serie”fantasy”. 

Con il suo enorme manoscritto ambientato in 6 diversi 
mondi, i suoi 70 personaggi che interagiscono per tutto 
il gioco, le centinaia di animazioni spettacolari, KING'S 
QUEST VII rappresenta il progetto più maestoso della 
SIERRA, sviluppato utilizzando un'animazione 
mozzafiato. 


MIATADUA22/-‘21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) - TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870890 


D MIT 
IS [] numero vE ] 
Ig 8 Î| 
=IDITISITIRITIBIVIZITIONIET:) STALIBALIALLO 


è 
È 
È 
s 
E 
x 
z 
È 
= 
3 
2 
z 
É 
Hi 
$ 
x 
5 
E 
5 
= 
= 
E 
Bi 


TT: 


LODERUNNER, UNO DEI MAGGIORI SUCCESSI DEL PASSATO, 
RITORNA CON UNA VESTE GRAFICA TOTALMENTE RINNOVATA E 
LA STESSA GIOCABILITA' DI UN TEMPO. 


IRENE GRANDI 


IN VACANZA DA UNA VITA (CGD) 


Dopo il successo del primo album (oltre 150.000 
copie venduta), i concerti a fianco di Paolo Valesi 
la collaborazione con Pino Daniele con cu sta anco 
ra girando l'italia in tour in qualità di ospite, la pro 
mozione in Germania e in Olanda, Irene Grandi sì 
propone al suo pubblico con un nuovo lavoro, che la 
vede più matura e consapevole ma comunque sem: 
pre carica dell'entusiasmo e della spontaneità che la 


Cam W/Acanza 
on Una VIFA 


contraddistinguono. La giovane can- 
tante fiorentina ha infatti presentato 
“In vacanza da una vita” al Campari 
no di Milano dl 19 Maggio e noi. natu 
ralmente, eravamo lè ad ascoltaria. Simpatica e 
istintiva come sempre, Irene si è impadronita del 
microfono e ha parlato per più di un'ora del suo 
nuovo I, anticipandoci anche la notizia di una pros: 
sima toumde, prevista per la fine dell'estate. duran 
te la quale presenterà | suoi successi e qualche 
iver celebre. Il suono del disco è volutamente 
“live” e alla realizzazione hanno partecipato nomi 
eccellenti quali la percussionista Shella E., Pino 
Daniele ("Il gatto e ll topo") e Jovanotti. "Bum 
Bum”. il singolo di cui si è appena terminato di gira: 
Rail video. ben rappresenta il resto dell'album, tutto 
tato sui viaggi, sulla velocità, elementi che 
O carsterzzato lutino, ntenso eno di ene 
Così in “Bambine cattive” si parla di un gruppo di 
Mrmiche che partono all'avventura, ma il viaggio è 
Bifiche quelo inteso come percorso interiore raccon 
ato in ‘ler”. Per meglio riconoscersi interpretare 
librai, la Grandi ha deciso 
noti, che infatt 
N8uOI sentimenti (“Dolcissimo amore), le sue emo- 
Zon Insomma un gran bel lavoro che sicuramente 
Permetterò a Irene di confermare la sua meritata 


ppi e consacrarsi quale ottima realtà musicale 


Roberta Zampieri 


THE POLICE 


TGM IN DISCOTECA 


di Stefano “BDM” Petrullo 


INTERVISTA AD ASIA 
Asia, al secolo Sharon Francis, nasce a Bristol da 
madre giamaicana e padre cinese. Nel 1984 viene scel 
ta come corista per alcuni concerti di Peter Gabnel. Il 
grande salto avviene però nel settembre 1994 quando 
incontra Digital Boy. Da lì arrivano The Mountain of 
King e Happy to Be. Avrete sicuramente capito quindi 
Re e ap Sepe 
una bella voce appartenente al sempre più vasto pano- 
ramo dance italiano e non. 

BDM: Allora, inanzitutto una domanda canonica; 30 
che non è malto che * * al mondo delle disco- 
teche. Prima di incidere The Mountain of King, ascoltavi 
musica dance? 

ASIA: Prima di cominciare questo lavoro suonavo in 
band acidjazz e cantavo funky, seguivo qualcosina alla 
radio, e mi piaceva anche qualche brano dance. Ora, 
per ov motivi, ascolto sempre la radio, le nuove can- 
zoni, per farmi un'idea di come si evolve ll mercato e 
per, naturalmente. non rmanere indietro 
‘80M: Che gruppi dance predi 

ASIA: Stimo e ascolto i Typica e i Bliss 
ciono moltissimo 

BDM: È per ciò che riguarda la musica “non dance”? 
ASIA: Ascolto vari generi e vari cantanti mi piace molto 
la musica italiana... Ad esempio, dovendoti far 

nome ti cito i Neri Per Caso Cbravissimò, Mina e Bott 
sti. Per ciò che riguarda il panorama musicale straniero 
Aerosmith e Guns'n ‘Roses. 

BDM: Ok, tomiamo un po' alle discoteche. Cosa ne 
pensi della chiusura anticipata che vuole i locali vuoti 
non più tardì delle 4 di mattina? 

ASI: Sinceramente non sono d'accordo con questa 
sorta di “coprifuoco”. | ragazzi escono dalla discoteca 
alle 4:00, vanno in giro, spendono soldi nei local 
Essendo poi allo sbando per le autostrade italiane 
(inagari ubriachi dopo aver fatto sosta in una birreria) le 
probabilità di incidenti non sono certo inferiori. Secondo 
me sarebbe più giusto attuare dei controlli maggior 
dentro le discoteche piuttosto che chiuderle prima. 
BDM: E per i discorso della droga, uso di pasticche e 
cotion vani??? 

ASIA: Anche sotto questo punto di vista mi spiace 
vedere, magari proprio durante i miei spettacoli, ragazzi 
visibilmente sotto l'effetto di droghe. La musica in sé 
stessa è fata per far provare emozioni senza l'ausio di 


sam. Mi piac 


alcun agente estero, Con Happy To Be volevo fare 
una conzone allegra, una canzone per far muovere la 
te. 

;M: E cosa mi dic del discorso degli spettacali dal 
vivo? Ho avuto modo di assistere a una vostra esibizio- 
ne un po' dì tempo fa' all‘ di Mieno e ho visto una 
risposta di pubblico immensa, una cosa rara per un 


gupo ‘dance. 
ISIA: Infatti, spesso la gente esterna a. questo 
ambiente pensa che l'unica cosa che ci limitiamo a fare 
è usare un campionatore e poco altro Non è assoluta- 
mente così e quando andiamo a fare un spettacolo e 
vediamo ll pubblico che reagisce, quando la pista si 
ferma per sentire la tua performance... Beh è une cosa 
che gratifica non poco, 
BDM: C'è un prossimo album n progetto 0 un disco? 
ASIA: In questi gior esce il remix di Happy To Be a 
opera di gia! Boy; per tettambre esserci 
qualcosa, ma non si 6a ancora con precisione. Non mi 
piace impormi , preferisco che sia li pubblico a dimo: 
strare il ‘suo interesse nei miei confronti. Non voglio 
programmare niente, prendo le cose come vengono. 
‘30M: Tu hal vissuto io in Inghilterra, che dife- 
renze di pubblico noti 
ASIA: In Inghilterra sono tutti molto più freddi, se una 
canzone o un geriere è un attimino fuor dalle righe il 
pubblico non recepisce e reagisce con frasi del tipo 
“Ma cos'è questa roba". InItalia invece la gente è più 
ada, ama la musici tute le sue forme ed espressio- 
n, capita che ti fermi perla strada facendoti I compl 
menti 
BDM. Sogni nel cassetto? 
ASIA: Ne ho, come penis tutt, tantissimi. Mi piacereb: 
be fare nuove esperierize, Sarei disposta a fare televi- 
sione e magari impegnaîi seriamente anche dal punto 
di vista cinematografico: BDM: Un'ultima cosa; secon: 
do te ci sarà un camblimantt della concezione di disco: 
ica e ela so musa trara 
ASIA: Sicuramente, vedo spesso lavorare Digital Boy. 
e se ci sarò qualche cambismento Wi potrebbe essere 
! fautore: sono sigussima che la gente lo seguirà 
ne ha sempre fatto sino ad oral 


Pal 
SPANDAU BALLET - LIVE (Polygram) 
Visto che siamo in vena di “ripescaggi”, perchè 
non parlare di uno dei fenomeni musicali che 
hanno caratterizzato gli anni '80? E allora paria 


monel Idoli delle teen-ager di tutto il mondo ei 


“rivali” storici dei Duran 


ran, gli Spands hanno 


fatto epoca con la loro musica, ispirato made e 


sopratutto fatto divertire, 


£ ballare milio- 


un 


"Through The Baricades* 
866 al prezzo speclle di L.18.500, E, anche se 
“i gioventu” la sottoscritta ha “parteggiato” per i 


Durans. devo ammettere che gli S 
dal vivo sì confermano veramente 
fessionisti e degliattimi musicisti. 


dau Ballet 
grandi pro: 


TGM GIUGNO 95 


E sempre di gran moda parlare male del Festival 
Sanremo, che però tanto orrido non deve pol esse: 
re. visto che a più di tre mesi di distanza sem bet: 


tono ancora gli echi. Hanno infatti conquistato il quinto posto tra le “nuove proposte” 
Dario, Alessio, Mauro e Massimo, quattro giovanissimi che rispondono al curioso nome di 
DHAMM, che è anche l titolo lapidario del loro primo album. Lunghe: chiome e gica dì 
serpente, si sono presentati a cantare, per a gioia dele adolescenti. “Ho bisogno di te”, 
una ballata nello stile dei gruppi 2 cui si ispirano: Bon Jovi. Rush, Queen e Satriani. ll resto 
del disco è in Inea con questo loro biglietto da visita: un buon rock melodico, facile da 
ascoltare = de imparare @ rica he sì ispirano alle esperienze e ai problemi 
del loro coetanei l'amicizia ("Amico"), l'amore (Ho bisogno di te"), la droga lIrene") 
l'omosessualità ("Johnny")... Ni li vorremmo un po' più cattivi ma ci piacciono comunque. 
perchè dimostrano che si può fare del buon rock an 

Cristiana 


INTERVISTA CON | DHAMM 


realizzato una bell intervista 
dei Dhamm. 

D: Qual'è la vostra cor» to sta emergendo 
utlimamente? (Ci sono gruppi a cui guardate con paticolere ammirazione? 

R (E Massimo a prendere la parola). | nostri idoli sono principalmente stranieri. Mr. Big 
Queen... siamo comunque felici che anche nuovi gruppi italia si stiano affermando. Nei 
nostro caso abbiamo avuto la fortuna di incontrare dei produttori ben dispost 

della musica rack e felci di concederci completa libertà d'azione 

D: Qual ideali volete propo: pubblco, che genere di mess 
‘atttraverso le vostre canzoni 


R: Lo notiamo dalle centinaia di lettere che riceviamo presso ll nostro fans club: il pubblico si 
identica nei nostri testi e nei personaggi delle nostre canzoni. Noi speriamo di uscire anche a 
essere d'aiuto a questi govani che ci seguono con affetto. 

D: Come avete vissuto l'esperienza Sanremese? 

‘R Risponde Mauro): Si è trattato di una gita scolastica: merito dello staff che cl ha assistito, 
dell'ambiente amichevole che cl condava, che ci ha messo a nostro agio senza fard sentire 
peso della tensione. 

D ll vostra debitto è stato sorprendente: vi aspettavate un simile, immediato riscontro? 

R: In verità sì perchè sappiamo che San Remo è capace di regalarti la notorietà in brevissimo 


t 
[D: Gus le motbazioni ch bito ala base cela scel enter in tano suonando un 
genere ‘interrazionale? 
lente perchè siamo in all, ci rivolgiamo al pubblic italiano e desideriamo che tutti 
che abbiamo da dire; | nostri testi sono autobiografici e perciò vogliamo che 
credibile vicini a ragazzi che ci ascoltano. 
mi un po' del tour: come sta andando? 
imo. Questa sera (24/5/95 ndr) saremo a Verona e poi continueremo per il resto 
La data d Mino dl Factory sata un successo e sopratutto coro l Vigih Mega: 
il pubblico è stata un'esperienza bellissima. Abbiamo firmato dischi, parato con tutt, 
x molto ben organizzato e davvero riuscito 
ro abum è appena uscito, ma forse avete già in cantiere il prossimo. Progetti per ll 
R: Abbiamo molto materiale pronto e contiamo di pubblicare il nuovo album ll prossimo anno: i 
pezzi ci sono, dobbiamo solo trovare il tempo di registrare 
Grazie ai simpaticissimi DHAMM e... n bocca al lupoli 


(Sony) 


resto succede con 


TERENCE TRENT D'ARBY'S VIBRATOR 


Un album decisamente interessante il nuovo di Terence 
Trent D'Arby. Si rivela infatti innovativo - cosa che del 


richiamo alla sessualità e sensualità contenute nelle can- 


tre ragazzi americani 
leader dei Communards 


dei suoi nuovi lavori - e fre Spe meno. 
So aazando aall'ari rock al funky e sl sod. con MY, non sono all'altezza dell loro fama ma piuttosto cela fama dei 


Dig o 
da Steve Bronsk e orfani; omai da ani, dl celeberrimo 
‘Somerile, riomano sulle scene con un album dance fatto 

‘anno fa avrebbero saputo incidere brani più interes 
“Hit that perfect beat boy” e 
jay anni ‘90, ma 


oa ge zl il n ie gii A e a De (Tel. 02/58303311) 

Fid necessario precisare che i BB rischiano di interessare solo | grandi appassionati della loro ÎÌ LA CRUS 

venda musica. del momento che nei pezi più personali risultano un po' anacronistc, mentre nei ÎÌ (9/5 Milano Sonora 
questo punto dî vista rivela ‘un carattere brani più Pa dì ona corta ‘el della tisioa i 

estremamente spirituale), ma dall'altro è un esplicito gi ‘commercia pira dica È i iepaiia ne sco per 28/6 Arezzo - ee 


che una volta facevano tanto furore e sconsigliato ai patti del “îum-ci tum: più sfrenato. 


PINO DANIELE 

1/6 Genova 

3/6 Pescara 

5/6 Lecce 

Per informazioni: Trident Agency. 


9/6 Milano - Sonoria 


zonì. TTD riesce a esprimersi in manlera sempre molto “Andy Orchesi 

ten io) iù ui come nor ruscento DIROTTA SU CUBA (CGD) MODENA CITY RAMBLERS 
menti iù ostici come l'i lità, riusci " 

stiche 3 inseire una vaga nota di umorismo che i Abum omonimo d'esordo pe questo simpa [17/6 Modena Sesta dallUntà 

avverte în diversi momenti all’interno del disco. Difficile ‘gruppo pop italiano, che sì era già MB 24/6 Ciampino (Roma) - Parco 


fatto apprezzare qualche mese addietro con ll 
singolo “Gelosia”. Che dire in proposito? 

te che mi è molta piaciuto, ho 
apprezzato l'aria di novità nelle musiche e il 
brio dei testi (Liberi di - Liberi da”, “Solo 
baci"). Chiaro, | nostri possono migliorare 
‘ancora, ma come inizio non ci si può proprio 


‘do Moro 
28/6 Parma - Festa dell'Unità 
30/6 Arezzo - Arezzo Wave 
1/7 Rimini - Velvet 

Per informazioni: Booking 
(Tel. 02/4692067) 


segnalare brani che possano essere indicativi 0 
sentativi dell'album stesso, per via della si d 
ogni pezzo. Estremamente godibii sono sia le ballate (F 
You Go Before Me, Holding On To You), che le canzoni con un ritmo sottolineato da una 
FERA a TR Vieni è qllo era O BERE A NOA 
DA ARE o ASSO (CYFMLAY-7). Un'esperienza 


musicale che dovrebbe essere in grado di soddisfare di tutti genere dre e 
. qualitativamente. ÎÌ SONORIA 

pigrizini ti talia a cele nd più appariscenti dell più recente scena îtalia- I La Barley pad riprova e anche 

Alex Rossetto na Ascoltate. quest'anno organizza. due giorni di 

SOUL ASYLUM Paolo Besser MB musica durante i quali artist e gruppi 

LET YOUR DIM LIGHT SHINE (Sony) em nostrani e internazionali sì alterneran- 

| Soul Asylum sono uno di qui gruppi parbcolari, sebbe- no sui palchi “Sonoria” e “Max 


Intramontabil e sempre attuali le canzoni di Lucio Bettsti vengono ciclicamente recuperate, 
riadattate reinterpretate, per la giola di nostalgici fans e nuovi ammiratori. E anche questa 
‘compilation non mancherà di rendere felci coloro che hanno amato e ancora oggi amano il 
Battisti più classico, preferendolo a quello “sperimentale” ed “ermetico” degli ultimi tempi. 
Due cd do 70 miti cisco. colon it i moce prodiine dall'aria composta 
tra 1971 e ll 1974 nelle versioni ngorosamente originali: è un piacere riascoltare "La can- 
zone del sole”, "La colina dei cilegi “innocenti evasioni, “Anche per te", “Il mio cento 
libero”, "E penso a te”, *l giardini di Marzo”, “Confusione”, “lo vorei..non vorrel.ma se 
wuoi" e molte altre belle canzoni che hanno reso celebre il buon Lucio. A completare i cofà- 


Generation" dell'Aguatica di Milano 
ressochè senza sosta. ll costo del 
igietto giornaliero è di L. 40.000 

mentre la tessera valde per entram. 

be le giornate è di L. 70.000. Qui di 

seguito trovate il programma della 

manifestazione nel dettagli: ricorda: 
tevi che per ulteriori. informazioni 


ne non propongano nulla di innovativo 0 
Strvogne” e Guesto "Let Your Dm gh Sine" ne è 
la diretta testimonianza. 

Forse la vera ablità dei Soul Asylum è proprio quell d 
riuscire a Ispirasi al lavoro fatto dagli iti e a rigraro, 
più 0 meno come si fa con le irttate, per tare fuori un 
prodotto orecchiabile, ma che sicuramente sa 
un po' di “già sentito”. Un'altra pecullarità di questo 


SRO è quel di uscire a 
‘Asylum di "Runaway Train", per intenderci, canzo 
ne universalmente osannata per la cadenza ritmata da 
‘ballad nostalgica e allo stesso tempo di inno liberatorio. 
E in questo disco di song del genere ce ne sono diver: 
se, anche se la maggior parte ci riporta a quela specie 
di rock incontaminato alla John Mellencamp (Bitter 
sweetheart*), mentre altre sembrano suoni presi In pre- 
stito ai GÎN Rl"Hopes Up*). Nel complesso però, ‘Let 


un po' sé stessi, 


ROB ROY 
Colonna sonora (Virgin) 


Your Dim Light Shine” è abbastanza piacevole e non richiede nessuna cultura musicale di 


sorta per apprezzarlo, un po' come Bryan Adams. 


KEZIAH JONES - AFRICAN SPACE CRAFT (Virgin) 


TIMORIA - Milano, 
16/5/95 Rolling Stone 
A poco più di un anno di 
distanza dall'ultima esibizio- 
ne al Rolling Stone, tenutasi in occasione dell'uscita di 
“Viaggio senza vento”, | Timoria sono tornati a suonare a 
Milano per promuovere “2020 Speedball. loro ultimo. be 
lissimo album, L'imponente affluenza di pubblico è stata, per 
certi vers, una x bigletti esaunti eil Roling Stone 
pieno alli le hanno decretato il meritato successo 


MASSIMO NUMA pina 
ALDI LA' DEL BENE E DEL MALE (Dig It) PE 


Sta imperversando in tutti ì circuiti radiofonici d'taa con 
*Violentami nel cuore”, una bella canzone che, oltre a far 
conoscere Numa al grande 
anticipare l'uscita del suo primo album "AI di 
male'. E questo Ip è veramente una piacevole sorpresa: le 
dieci canzoni in esso contenute infatti vengono solo parza 
meet approntato del singolo ctf conoaiamo, Le 
‘sonorità infatti sono varie e diverse, piuttosto rockeggianti 
Cerimonia”, "Collisioni”, “Come io mai"), ma senza per 
n Vita TSI pro pierino pet 
in" 1". | testi sono L tati 
sui sentimenti, sull'amore (Estasi Erotica”, “Violentami nel 
cuore”) e, così come spesso assumono | connotati di vere e 
proprie poesie, altre volte sono esposti in maniera divertente 
e ironica. Insomma un lavoro , che riesce a 
dare un'idea globale delle grandi capacità di Massimo Numa 
come int e come compositore. Ascoltatelo e sarete 
d'accordo con me nel valutario un ottimo lavoro. 
INTERVISTA A MASSIMO NUMA 

E' stato con immensa giola che ho trascorso quasi un'ora 
discorrendo con Massimo Numa del suo album, del suo pas- 
sato e della sua vita: un'esperienza davvero piacevole che. 


“Prendete una bella pentola, meglio se 
nera, riempitela per tre quarti di black 
music, aggiungete una spruzza 
un pizzico di Terence Trent D'Arby è porta 
te È tutto a ebollizione. Aggiungete quindi 
una buona dose di Lenny 
te con una chitara elettrica © quindi spe- 
Dn It fuoco e 
uamite infine con del black power (alla 
Malcom X 
come "brother", 
assicuratevi di servire a volume alt e bassi 
sostenuti. Farete così un figurone di fronte 
a tutt gi amici amanti della musica nera e 
dei suoi derivati, soprattutto se estimatori 
del funky. Sconsiglata la preparazione nel 


ita di Inxs e 


Kravitz. mescola. 
lasciate tutto a riposare 


È 


er intenderci) e parole rap 
“sister” e ‘niger’ e 


(0 pre veli RA OTO Ei STE 
c0 ha premiata! questo loro dimostrando 

scere perfettamente ogni brano o pers: 
ta e presente. Grande partecipazione quindi per "2020", 


per evidenti ragioni di spazio, dovrò riassumervi. non 
senza un pizzico di 


videndo la passone per cacio del miei coetanei, ho inziato a 
strimpellre la chiara. Dopo averinterrotto gli stud, sono par: 
tito per l'nghitera, e a Londra ho Wisuto per 7 anni esibendo 


mi anche per 26 sere al mese, come dei 
Fatti No More tecipando a un video. ron Mid, suo: 
nando persino funky con un gruppo di colore e collaborando 
ala e di un brano cui proventi andarono all'Unicef 


€ quela fi la prima volta che compresi che la musica può dev- 
vero cambiare molte cose. Amo tutt la musica, dala dance. al 
rock duro, quelo più istintivo, de Mina ai Metalice, da Bettisti 
agli AC/DC e anche quell classica. in Inghiterra ho troveto 
l'ambiente gusto per imparare, per fare la gavetta, gi stimol 
che qui in Itala non ero riuscito a percepre. e quando è stato i 
momento adatto, sono tomato. 

D: Come è nato “Aldi l del bene e del male?” 

R: A Londra, tra Un concerto e l'altro, ho scritto motto mate- 
rile, e parte di questo è stato utlizzato per l'album. Amo la 
musica con molte influenze, mi piacciono i contrasti e il mio 
lavoro è infatti icco di diversi “sapori”, nessuna canzone può 
rappresentare l'intero Ip perché sono molto diverse tra loro. 
Prima ho realizzato la parte musicale, poi scritto le parole 
Bruno Santori, lo stesso di Faletti e della Marconi. 0 ha pro. 


etto ci pensa un libretto di 48 pagine in cu trovano posto| testi dei 30 brani e molte sug- 
gestive immagini fotografiche in bianco e nero, che ben si sposano con la delicatezza e il 
gusto che caratterizzano l'intera veste grafica. 


Roberta Zampieri 


ll presunto prossimo capolavoro holywoodiano "Rob Roy" sta già cominciando a produrre 
suoi bravi gadget e tuto quello che compare di solito in una linea di merchandising. Questo 


CD contenente la colonna sonora è probabil 
mente il più “serio” tra tutti, anche perché 
bene 0 male qualcosa da inciderci l'avevano. 
DI fatto, sono contenute tutte le musiche che 
potrete gustarvi guardando la pellicola in que: 
stione (non si tratta quindi di una compltion 
tipo quella del Corvo a quella di The Mask), 
per la gioia di tutti gli amanti del “sound 
delle Highlands. Proprio così: tutto Il il CD 
bene o male è un susseguirsi di comamuse, 
tamburi vari e nenie sb. piacevoli 
da ascoltare quando si ha bisogno di rilessar: 
si ma per certi versi un po' ripetitivo. Infatti, 
come quasi n tutte le sonore di film. 
ci sono numerosi pezzi che vengono ripropo: 
sti più volte, che servono a ricondurre al 


tema centrale e che funzionano bene insieme a delle immagini, ma che all lunga annolano 
un po. Complessivamente, un bel disco, anche se ne ho sentito di più interessanti ed entu- 
siasmanti. Beh, vorrà dire che non piglerà l'Oscar. 


MA 


Piove”, "Sangue 07," i", “Sudamerica” 
“Mi manca la, “Europa 9°, “Senza far umore” e “Att 
osceni”: particolarmente suggestivo si è rivelato il “coro 
popolare” che ha accompagnato Omar in “Verso Orient 
uno dei brani più bli ed emozionanti che io abbia mai ascol 
tato. Divertente l'esibizione esclusivamente vocale de “La 
nave”, un pezzo che i Timoria hanno in questa occasione ria 
dattato, facendo i verso ai “Neri per caso”. Omar ha voluto 
inoltre una sua poesia, accompagnato solo dalla 
tastiera Ghedi, versi che sono stati naturalmente 
accolti da un'ovazione generale. Da ribadire assolutamente 
‘valore del buon Francesco Renga, uno dei cantanti più bravi 
8 ema ml asta naturalmena gi ut o bon 
‘cepsce di sprigionare un'energia incontrolabie. Insomma. 
grandi Timoria ...come sempre! 

Roberta Zampiori 


dotto e la Dig Ît ha fatto dl resto. Tutto è stato registrato dal 


vo. pochissimo: ha collaborato anche Alberto 
Radus. che ammiro tantissimo, e altri validi musicisti di gran 
de esperienza. 

‘D: Parlemo nel dettaglio delle canzoni. 


R: “Violentami nel cuore”, per cui mi sono avalso anche 
dela collaborazione di Rudy Marra, era pronta da 3 anni: è 
una canzone molto sincera, che rievoca uno stato d'animo 
personale: è nata una notte a Londra, strimpellando sulla 
tastiera di un pianoforte. "Come io mai* invece è una diver 
tente presa in giro al prototipo del “macho”. dell'uomo spes: 
s0 cieco di fronte all'amore vero, un omaggio alla sensibilità 
delle donne che invece lo sanno riconoscere. in “Estasi erot 
ca”. si parla di sesso, ma anche di sentimento, e l'uno è 
inscindibile dall'altro. Per “Cerimonia” ho invece attinto dalla 
mia passione per ii popolo indiano: canti che introducono il 
brano sono infatti rigorosamente originali. 

D: Progetti per futuro? Quando potremo vederti dal vivo?! 

R: Per ora mi occupo della promozione televisiva e radiofoni: 
ca del disco: ho una lunga esperienza come chitarrista ma per 
affrontare i pubblico dal vivo in veste di cantante ho bisogno 
di essere veramente pronto, di affiatarmi con la band. ll tourè 
comunque prossimo. 

Grazie quindi al simpaticissimo Massimo Numa, augurandogli 


la fortuna che si merita. 
Roberta Zampieri 
cu - 


tete rivolgervi direttamente alla 
Bofey (Tel 0276008400) 0 cheme: 
re IN LINEA CONCERTI 

(Tel. 14.88.2912). 

PALCO SONORIA 

1530 Bi 

15.30 BIOHAZARD / 16,30 PARA. 
DISE LOST /_ 17.30 DANZING / 
18.40 ROLLINS BAND/ 

20.00 PRIMUS / 21.30 FAITH NO 
MORE 

10 

14.10 DROGE / 15,10 CRA. 
NES / 16.10‘CSI / 17.10 SHARYL 
(CROW / 

18.20 TERENCE TRENT D'ARBY / 
19.30 PAGE . PLANT / 21.15 CURE 
PALCO MAX GENERATION 

9 Giugno 

CASINO ROYALE / ERZ /FLOR / 
LÀ CRUS / RUDY MARRA / MAS: 
SIMO VOLUME / NEGRITA / GIAN 
(CARLO ONORATO & U.L./ MARIO 
VENUTI 

10 Gli 

SAMUELE BERSANI / FRATELLI DI 
SOLEDAD / KUNSERTU / CARLO 
MURATORI / RITMO TRIBALE / 
SENSASCIOU / USTMAMO' / YO 
YO MUNDI 


HEINEKEN MUSIC CLUB 
Continua la rassegna musicale ltine- 
rante che sta portando in molti locali 
itlani la musica Jazz e di tendenza, 
quella rigorosamente suonata dal 
vo. Anche quest'anno, per la terza 
volta, HEINEKEN MUSIC GLUB 
sarà presente allnteno di UMBRIA 
JAZZ. come sponsor ufficiale @ per 
proporre in particolare una serata 
all'insegna del soubrapjaz. Si esibi- 
ranno infatti Jazzmatazz, capitanati 
dal rapper Guru e i Spearhend, Il 
uovo gruppo di Michaei Franti 
SPEARHEAD (ore 21.30) + 
JAZZMATAZZ (ore 23.30) 
16 Luglio - Perugia - Giardini del 
Frontone 
Prevendite: a partire dal 1 Giugno | 
biglietti (costo L. 30.000) saranno 
disponibili presso Ceccherini - Peru 
(Tel. 075/5721778) 

er informazioni: Parole & Dintorni 
(Tel. 02/67071337) 
Come al solito concludo augurandovi 


‘buon divertimento e ... alla prossimal 
| Roberta Zampieri 
E 


TGM GIUGNO 95 


s 
Chi 


| ASTERIX CON 
—_—_W’AMERI 


prc FTSRAERBAREE, 


slGM GIUGNO.95. 


PRONTI A 
MORIRE 


L'uscita di un film con la bella Sha- 
ron Stone non può non fare parla- 
re, soprattutto quando al suo fian- 
co si trova un veterano dello scher- 
mo come Gene Hackman. La sto- 
ria - senza dubbio la conoscerete - 

è quella di una pistolera, una donna 

in cerca di vendetta, pronta a mori- 

re pur di riuscire a raggiungere il 

proprio scopo: seppellire l’uomo 

che le ha rovinato la vita. 

Pronti a Morire non è, comunque, 
solo Sharon Stone e Gene Hackman, ma anche - anzi, forse 
dovremmo dire soprattutto - Sam Raimi, il geniale e folle regista 
che ha dato vita a opere del calibro de L'Armata delle Tenebre, e 
che questa volta trasporta il proprio umorismo nero in un ambien- 


tazione western (il sacro e il profano del cinema...). Ancora una ‘ 


| volta l’idea che fa da fulcro al progetto è quella dell’inversione di 
ruoli: dopo Rivelazioni e lo stesso Karate Kid 4, ancora una volta 
viene attribuito a un'attrice un ruolo da sempre legato a figure 


- maschili. 


Pronti a Morire, tra le altre cose, costituisce una pausa all'interno 
di una tendenza cinematografica che, sempre più, sta trasforman- 
do Ì western in veri e propri documentari storici, dove i ver eroi 
non esistono e tutto deve ricalcare fedelmente la realtà; ma non 
devono gli appassionati di Raimi, d'altro canto, pensare di trovarsi 
davanti a una parodia folle e sfrenata, poiché altrimenti resterebbe 
ro delusi. Sharon Stone, Gene Hackman e Raimi cì regalano una 
storia divertente ma anche interessante, un western per molti versi 
atipico, che sicuramente non lascia spazio alla noia. 


JN LAVOR( 


Soltanto un accenno 
per un film di taglio 
un po’ particolare, 
una storia d'amore 
ambientata per le 
strade della città, la 
storia di un’estetista 
e di un postino, che 
nascondono dietro 
una facciata di nor- 
malità delle persona- 
lità profonde e mera- 
vigliose. Da sottoli- 
neare la presenza di 
Janet Jackson come 
protagonista e poesie 
di Maya Angelou, Se 
cercate una storia 
d'amore e di senti- 
menti veri, Poe 

Justice è senza dub- 
bio la scelta giusta. 
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Finalmente un gioco che deve alla propria. "E 
originalità il suo successo. I diversi stili di gioco 
tipici del genere st ico si combinano 
perfettamente per Genre un capolavoro di 
giocabilità e longevità. Ci sono migliaia di 
situazioni differenti da affrontare e un sacco di 
elementi da raccogliere e inventare attraverso i 
100 mondi. 


MIA'ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) - TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870890 


Le vostre lettere vanno inviate a XENIA EDIZIONI 


COLPI DI SOLE 
AL MONITOR 


Dopo la breve (in tutti i sensi) parentesi del mese 
scorso; con la Posta tagliata a sole due pagine, il 
TGM Mail dovrebbe essere tornato alle sue dimen- 
sioni originarie. Potete dunque sprofondare nella 
lettura delle vostre “elucubrazioni”, ma tenete 
ugualmente presente questo: è estate, fa caldo, e 
uscire un po' non sarebbe una cattiva idea... Beh, 
per quanto ci riguarda, buona lettura! 


FILOSOFIA 
E NOSTALGIA 


Cari amici di TGM, chi vi scrive è un vostro compa- 
gno d'avventura di vecchia data. Sono infatti un 
vostro lettore fedelissimo, in possesso dell'intera 
collezione della vostra/nostra rivista dal lontano n.4 
(ricordate quel dicembre di Bombuzal e R-Type?). 
E' opportuno precisare che mi muovo nel mondo 
videoludico con esperienza da veterano. Nei miei 
ventun anni di vita ho posseduto, tra i primi, l'Atari 
2600 (quello con Space Invaders allegato!) e l'Intel- 
livision, ho odiato il Coleco (corsi e ricorsi: bella 
grafica ma giochi piuttosto vacui... anche se 
Zaxxon...), ho vissuto l'avventura degli 8 bit e 
l'avvento dei 16 (ho un'Amiga dall'87...) per appro- 
dare al DX2/66 che da poco meno di due anni 
risplende sulla mia scrivania. Insomma, per dirla a 
chiare lettere, sono tra coloro che giudicano il 
videogame non un hobby, bensì una passione. Vi 
scrivo per la prima volta, pur non sentendomi affat- 
to un anonimo: in fondo percorriamo la stessa stra- 
da da lungo tempo, ben prima che TGM fosse nelle 
menti di molti di noi. 
Chiedendovi scusa per il prolisso cappello, in un 
certo senso necessario, passo al motivo di questa 
mia missiva: vorrei invitare i “videoplayers” più sta- 
id una riflessione che potremmo definire 
... Ho il sentore che sia diffuso in coloro 
che hanno passato l'adolescenza a mangiar fanta- 
‘smini da 1600 punti un sentimento di meditabonda 
inquietudine nei confronti del videogioco in chiave 
moderna. Non capita forse anche a voi di provare 
grande esaltazione (quella di sempre, quella ance- 
‘strale) nel mettere le grinfie sull'ultimo, spettacola- 
re prodotto della LucasArts per poi sentire inesora- 
bilmente scemare quell'emozione dopo un paio di 
settimane? Se la risposta è positiva allora vi invito a 
ricercarne i motivi. Le conclusioni a cui, nel mio 
intimo, ‘sono giunto, muovono per lo più in due dire- 
zioni: la prima è la perdita di quella pubere inge- 
nuità che è senz'altro la prima cosa che la Vita si 
prodiga nel rubarci; quella stessa ingenuità - stretta 
parente di quella sognante immagi 
i più piccoli possiedono - che ci 
‘sensazioni della folle corsa nello sprite, oggi osce- 
no; di Pole Position. 
La seconda linea di sviluppo del mio pensiero è 
quella che' porta alla seguente conclusione: noi pio- 
nieri del monitor bramiamo ormai una nuova dimen- 
sione. Non voglio sembrare, né essere; presuntuoso 
interprete di una (suppongo ristretta) categoria di 
individui, ma forse c'è tra di noi chi ha la sensazione 
di aver provato tutto in questo campo, che una 
“ratio” di fondo esista in tutti i videogiochi e troppo 
‘spesso ormai la si metta a nudo in fretta ... è allora 
che parte della magia va persa. Quando la storia del 
gioco è presto svelata, quando scorgiamo il codice 
dietro lo schermo, allora il divertimento si allontana 
Idai lidi della fantasia: ed io, personalmente, gioco 
per fantasticare. | giochi originali, si sa, sono rari 
quanto,i miracoli riconosciuti dalla Santa Sede; in 
questa meritoria schiera (dei giochi originali o dei 
miracoli?) annovererei, con particolare rilievo, i leg- 
gendari 3D Maze, Dungeon Master e Ultima 
Underworld. Ho, senza mezzi termini, amato questi 
ì | titoli‘ anche) perché mi è sembrato che (l'ultimo in 


s 
i 


particolare) recassero con sé un esaltante messag- 
gio: la promessa di quella dimensione in più che la 
Realtà Virtuale ci fa, oggigiorno, solo accarezzare e 
alla quale guardo come ultimativa esperienza nel 
connubio gioco-fantasia. Parlo, dunque, di una 
dimensione “fisica” che, ne sono certo, non tarde- 
remmo a trasformare in dimensione “mentale”. 
Spero di essere stato sufficientemente chiaro nei 
contenuti - la lettera l'ho tirata giù di getto - e di 
non essere ritenuto pedante, riservandomi nuova- 
mente di specificare che l'intento di questa lettera 
è, semplicemente, quello di conoscere altre opinio- 
ni al riguardo e di sapere quanta parte delle mie 
considerazioni è da voi ritenuta esatta. 

Nello scusarmi nuovamente per l'eccessiva lun- 
ghezza mi firmo con lo pseudonimo (pur avendo 
scritto nome e cognome sulla busta) in onore dei 
vecchi tempi. Vostro, 


Gothmog 
P.S. Vi sfido a indovinare da dove ho tratto lo 
pseudonimo... 


Non ti preoccupare, sei stato sufficientemente chia- 
ro, anche se forse l'occasione avrebbe giustificato 
un registro più semplice e accessibile, anche a chi 
non avesse una preparazione classica all 
Comunque sia, la tua idea secondo la quali 
giochi moderni abbiano perso quella “magia” che 
tanto ci affascinava quando eravamo più giovani, 
non è del tutto sbagliata: che in questi anni i giochi 
siano cambiati e, permettetecelo una buona volta, 
si siano evoluti è innegabile. Forse non lo hanno 
fatto nella direzione in cui noi, attaccati alla sempli- 
cità dei Pac Man e dei Bubble Bobble, speravamo. 
Ma non si può e non si deve per questo farne un 
dramma. Il videogioco odierno nasce come un pro- 
dotto altamente diversificato, c'è la mega-produzio- 
ne multimediale alla Under A Killing Moon (chec- 
ché se ne dica è un capolavoro), ma ci sono anche 
le “chicche” tutto codice come Virtual Pool, recen- 
sito proprio questo mese, così come ci sono i bido- 
ni tutta grafica e poi basta. Le tecnologie di una 
volta non ci avrebbero permesso una simile varietà, 
quindi finiamola una buona volta di lagnarci perché 
i giochi hanno perso il loro “feeling”: avete visto 


bile e divertente, per non parlare poi dei 
reware che circolano tra gli appassionati... 
ma, fare le pulci alle nuove generazioni perché 
“loro non hanno giocato a Breakout e non possono 
capire" non solo è un discorso ridicolo, ma ricorda 
molto da vicino quelli che fanno i vecchi alla boc- 
ciofila quando parlano dei loro “bei tempi”. 

Poi, francamente, non so quanto i “pionieri” brami- 
no questa nuova dimensione, questo “stato menta- 
le". La Realtà Virtuale non è certo il nexus videolu- 
dico, e per la maggior parte di loro (di noi? brrtr...) 
non sarà altro che la “nuova diavoleria” di fronte 
alla quale "Frogger era più giocabile”, dai retta a 
me... Forse sarò un tantino pessimista, ma vedendo 
l'alone di entusiasmo che circonda le novità quan- 
do esse vengono introdotte in Italia, non posso fare 
altro che comprendere come, regolarmente, noi 
siamo sempre indietro di qualche anno rispetto al 
resto del mondo, 


IL CALO DEI PREZZI 


Bovina redazione di TGM, devo affermare che, pur 
non avendo mai condiviso le vostre teorie sulla lie- 
vitazione dei prezzi a causa della pirateria, mi,sono 
dovuto ricredere. Mi spiego meglio: quali erano le 
cause di un prezzo di L. 149.000 per un gioco su 
due dischetti? Chi diceva “ci mangiano i negozian- 
ti”,.chi “ci mangiano i distributori", chi ancora “ci 
mangiano pure le software house”. Altri, a ragione, 


come voi, dicevano “colpa anche delle pirateria”. 
Beh, in fondo questa è la risposta più esatta. Ebbe- 
ne, la difficoltà della duplicazione dei CD Rom ha 
permesso al mercato di abbassare i prezzi sensibil- 
mente (es. Megarace: appena uscito costava, mi 
sembra, L. 119.000, mente ora solo L: 49.000) e di 
creare la vera concorrenza: per verificare quest'ulti- 
mo concetto basta cercare Wing Commander Ill tra i 
erzionisti di TGM per notare che i prezzi 
oscillino tra le L. 159.000 e le L. 119.000: questo 
non è che un bene per tutti. Inoltre, i prezzi sono 
poco accessibili solo per le novità, mentre per titoli 
non proprio nuovissimi, ma neanche troppo "anti- 
chi”, il prezzo scende sensibilmente. Addirittura poi, 
se il titolo ha qualche anno, con poco più di due 
deca si porta a casa software d'autore. Infine vorrei 
fare una richiesta alle software house: cercate di 
implementare più di ogni altra cosa la giocabilità dei 
prodotti; io mi sono divertito di più a Micromachine 
‘sul mio 386SX che a The 7th Guest a casa di un mio 
amico. Forse può suonare come qualcosa di già 
sentito miliardi di volte, ma è vero: Chi si ricorda 
Turrican 2, Creatures o Ghostbusters sul C64? Ser- 
vono necessariamente 30Mb di dati per farci diverti- 
re? Non credo. Infine vorrei fare una precisazione a 
Luca il Morto: non giudicare la TV negativa, come 
per ogni altra cosa è l'uso che se ne fa che è sba- 
gliato. Un saluto a tutto il vostro staff. 

Andrea Cerrito. 


E' tanti anni che se ne parla, e quello del prezzo 
del software rimane comunque uno degli argomenti 
più dibattuti. Da una parte è vero: i prezzi hanno 
subito, o stanno comunque suberido una flessione: 
Dall'altra credo che siano ugualmente, nella mag- 
gior parte dei casi, ancora troppo elevati. 
Comprendo che è un po' il solito discorso del ‘cane 
che si morde la coda', dietro il quale si sono nasco- 
sti per anni sia chi doveva e deve tuttora far qua- 
drare i conti di una gestione finanziaria non certo 
favorita dai numeri di pezzi originali che mediamen- 
te si vendono in Italia, sia chi (a maggioranza) ha 
deliberatamente preferito la scelta pirata del 
dischetto a poche migliaia di lire, incurante dei 
danni arrecati a un mercato, quello italiano, che se 
solo oggi si sta avviando verso una localizzazione 
più o meno generalizzata del software nella nostra 
lingua madre (anni dopo Germania, Francia e perfi- 
no Spagna!) lo deve proprio a questo fenomeno. 
La ‘chimera’ del programma originale di fascia alta 
attorno alle 50.000/70.000 lire non è a mio avviso 
improponibile. E' chiaro che a livello nazionale inve- 
ce di 3000 pezzi se ne dovrebbero vendere 
30.000... La base installata di utenti CD-ROM esi- 
ste ed è in continua e significativa crescita, perso- 
nalmente sono fiducioso. 

MAX 


IL BAMBINO 
PRODIGIO... 


Mi chiamo Giovanni, ho 12 anni (non cestinate la 
lettera appena dopo avere visto la mia età perché 
sono molto ma molto meglio di gente che. conosco, 
e che è più grande di me, cosa credete che sia il 
solito ragazzino che frigna tutto il giorno? Mi hanno 
rotto un dente contro una finestra e con intenzione. 
E non fatemi raccontare tutto quello che ho passato 
in questi anni perché vi sentireste male, ma molto 
male...). 

Ormai conosco praticamente tutto del Dos e quindi 
non sono più un novellino. Vado appresso ai! com- 
puter da più di 5 anni (sapevo già leggere a 4 anni e 
mezzo). Certo non ho, vissuto l'epoca del Commo- 
dore 64 ma ormai ho anche il computer pieno 
(modem, SB16, CD - ROM etc.) e ho solo uno slot 
da espandere, e quindi sono diventato un “piccolo 
grande esperto" (se dite qualcosa giuro che non 
‘compro più la rivista!!). 


Punto uno:> (come il prompt :>) Ma secondo voi i 
video giochi sono una forma di intrattenimento vali- 
do? lo, piuttosto che comprare un altro accessorio, 
come ho fatto in questi ultimi 12 mesi, con l’aiuto 
del BOSS (capirete chi è, anche voi siete stati 
ragazzi. O no???) ho preferito comprarmi una tuta 
da calcio con relativa maglia e scarpe (FORZA 
MILAN!!!) (Grazie Ajax, il nostro cuore batteva con 
te. Nottata indimenticabile. NdMax). Ora invece 
che stare a cercare di trasferire file di qua, defrag di 
là, scandisk di su, chkdsk di giù e ca**i vari vado a 
giocare a calcio e mi diverto finalmente dopo tanti 
anni; ma quella è un'altra storia. Perché stare 
appiccicati davanti a un monitor tutto il giorno? 
Spero che questo vi faccia riflettere. 

Ora voi direte: “ma lo sappiamo già”, “roba vecchia” 
e butterete via la lettera ma io nonostante tutto pro- 
seguo con la mia missiva.‘lo lo uso, ci gioco, con 
l'Ami Pro ci faccio le ricerche per quel disgraziato 
del mio prof. Sì, sto parlando di quella scatola, nel 
mio caso grigia, che è il computer. Ma questo non 
significa fare una vita tipo: scuola, pranzo, compiti, 
computer, cena, notte e punto e a capo. Il computer 
è un prolungamento della mente umana, è stato 
fatto da un uomo che ha faticato per renderlo sem- 
pre migliore; ma rimane sempre e solo uno strumen- 
to per lavoro e gioco e quello per cui lo si vuole 
usare, anche vedere cd porno ad alta risoluzione. 
Anch'io lo uso ma con moderazione. 

Annuncio: Regalo la mia casa a chi si impara il 
manuale DOS - WINDOWS a memoria. 

Punto due:> lo sono un felice possessore di un 
Compaq ProLinea con processore 486 50 Mhz. Se io 
cambio solo la scheda madre in favore di una 
Motherboard Pentium o magari la futura P6 o magari 
P7... scusate, forse sto andando troppo avanti. Dice- 
vo, se cambio la scheda madre la velocità di essa 
verrà rallentata dalla architettura del PC più vecchio 
no? Questo sarebbe successo quasi sicuramente tra 
un 386 e un 486 ma tra un 486 e un Pentium? 

Mal jon so neppure perché ve l'ho chiesto, tanto 
je n'ai plus d'argent. Preferisco comprarmi la bici 
nuova piuttosto che uno stupido ammasso di circuiti 
che permette "solo" di far funzionare un computer. 
Perché non fate una rubrica dove trattate argomenti 
più tecnici oltre che solo giochi? Abbassate i voti 
altrimenti vi faccio vedere TUTTE le puntate dei 
Power Rangers!!! 

Ma perché diavolo non mi gira il demo di All New 
World of Lemmings anche se ho caricato EMM386 
senza HIGHSCAN e con la memoria EMS? E per- 
ché non funziona il programma di setup di Guilty 
sia da disco rigido che da CD-ROM? Ovviamente 
mi riferisco al CD N° 3. 

Cetto i programmatori non possono far girare Wing 
Commander 3 su un 386 ma perché sul mio 486-50 
con scheda grafica SVGA classificata dal program- 
ma stesso come 2 quando 0 è il meglio in una scala 
che va da 0 fino a oltre 20 sono stato costretto a 
mettere l'auto regolazione tra VGA e SVGA perché 
quando ci sono astronavi di grosse dimensioni ral- 
lenta e scatta dannatamente? Ditemi qualcosa di 
DriveSpace e se lo posso trovare su Pegaso o su 
qualche BBS. Voglio più spazio libero sul mio HD 
‘ormai ai minimi termini. Aiutatemi!!! Non c'è biso- 
gno di pubblicare la lettera ma vi prego di risponde- 
re alle domande e in particolare quella sul disco 
rigido compattato, Ah... la lettera non me l'ha scrit- 
ta papà... Ciao a tutti da... 


Giovanni Caporaletti 


Caro Giovanni, tralasciando i dubbi sulla tua effetti- 
che tu sia veramente ancora dodi- 
mo subito alla risposta. Sul punto 
uno non' posso che essere d'accordo con te, ma 
vedi, non è che hai scoperto l'America: esistono 
cose certamente più divertenti dei computer e dei 
relativi giochi, così come un bambino ingrassato a 
puntino a furia di mangiar dolci, chissà, un giorno 
potrebbe scoprire il piacere di una bella insalata! 
Ma non per questo bisogna gridare al miracolo. Il 
videogioco è un divertimento come gli altri, che sti- 


mola determinate parti del cervello e provoca deter- 
minate emozioni, non può appagare in tutto e del 
tutto, e quindi va accompagnato con delle sane atti- 
vità motorie, magari di gruppo come nel caso degli 
sport a squadre. Quindi passiamo pure al punto 2: 
cambiare la motherboard significa già cambiare 
l'architettura del computer, quella a cui ti riferisci tu 
(ahi ahi, il genio ha toppato...) probabilmente è 
l'attrezzatura: scheda audio, video, controller, 
memorie... Mettiamola così, se riesci a riesumare le 
memorie (devono essere almeno DUE simm da 72 
contatti), l'hard disk e la scheda video, allora sei a 
cavallo: per intenderci, se la tua scheda video è 
VESA dovrai indirizzarti verso una motherboard 
Pentium con bus VESA, oppure buttare via la sche- 
da e prenderne una nuova con bus PCI, di solito 
maggiormente utilizzato dalle macchine in cui pulsa 
l'"erede" del 486. Per quanto riguarda Wing Com- 
mander III, non so cosa dirti: su un DX2 66 la velo- 
cità è ottimale, mi sembra strano che 16Mhz in 
meno possano influire così tanto sulle sue presta- 
zioni: probabilmente da qualche parte nell'Autoexec 
hai dimenticato qualche 'tsr' o qyalche driver inuti- 
le che lo rallenta, prova un po' a verificare e poi 
facci sapere. . 

Per quanto riguarda infine i demo pubblicati sul CD 
di TGM beh... chiediamo venia a tutti coloro che 
avessero avuto delle difficoltà: nella maggior parte 
dei casi le utilità d'installazione vengono fornite 
dalla software house stessa e noi non possiamo 
neppure metterci il becco. In caso di malfunziona- 
menti vi preghiamo, per tanto, di provare prima a 
effettuare un'installazione manuale copiando o 
decomprimendo i file del CD direttamente sul 
vostro HD. Ok? 

PS: DriveSpace non lo trovi in BBS, ma dentro Win- 
dows 95 o nella versione più recente del Dos (la 
6.22 attualmente, anche se si vocifera una immi- 
nente release della versione 7.0) 


NO-ONE IS PERFECT... 


Spettabile redazione, premetto di essere un ragaz- 
zo di sedici anni possessore di un A500 Plus con 
kickstart 1.3/2.0, vi scrivo, oltre per farvi i miei più 
sinceri complimenti che, giustamente, meritate e 
spero meriterete, per discutere di alcune cosucce 
riguardanti il mondo videoludico che mi stanno par- 
ticolarmente a cuore; per facilitare la lettura e la 
comprensione dei vari argomenti che andrò a tratta- 
re, esporrò questi per punti... 

1) Shadow Fighter: comprando il numero 70 di TM 
mi sono esaltato non poco: non capita tutti i mesi di 
vedere due beat'em up con una valutazione di 95 
ciascuno, recensiti sullo stesso numero. Alla prima 
occhiata le mie preferenze caddero sul gioco dei 
NAPS che, con i suoi 26 personaggi, garantiva una 
longevità senza pari (e senza dispari), successiva- 
mente, leggendo la recensione, venni a scoprire 
della presenza di “soli” 18 personaggi. Oggi, aven- 
do il gioco tra le mani, devo far notare qualche pic- 
colo “errore” riscontrato in Shadow Fighter (gli 
argomenti che tratterò rispecchiano solamente il 
personale giudizio del sottoscritto): dal punto di 
vista puramente grafico, oltre ad esserci un cambia- 
mento di colore da parte dei vestiti dei lottatori 
(tutto ciò nella sezione in cui scegliere il nostro alter 
ego digitale), vi sono dei fattori negativi che, secon- 
do il mio modesto parere, sono frutto di disattenzio- 
ni varie: quando appare la schermata del “VS”, si 
possono notare due puntini rossi nel ciuffo di 
Toshio, la carnagione di Lee Chen (lottatore della 
Cina) è nettamente più scura rispetto a quella di 
Cody (Americano), il sangue rimasto sul pavimento, 
invece di formare varie pozze, tende a costituire una 
linea di un unico spessore (le gocce del rosso fluido 


le avrei preferite alla Mortal Kombat), le ombre 
sarebbero state più credibili se disegnate alla “Mor- 
tal Kombat" (o, perlomeno, di ampiezza variabile), 
nello stage del treno/metrò, questo aumenta e dimi- 
nuisce la propria velocità a “sbalzi” anziché fluida- 
mente, il pubblico presente nello stage di Soria è 
uguale a quello presente in un altro schermo, le 
scritte di fine round tendono a coprire parti del 
corpo del lottatore. 

Passando alla giocabilità, il gioco nella modalità 
easy e normal è facilissimo da finire mentre è dura- 
turo (questione di settimane) nella modalità hard; la 
tanto decantata intelligenza artificiale E' INESI- 
STENTE: Fakir continua a fare il turbine per un bel 
po' vedendo che io lo salto, Lee Chen fa sempre la 
“trottola” anche se io la neutralizzo... Come ultima 
cosa il lottatore tende ad allontanarsi quando, con 
una mossa speciale colpisce il nemico (a proposito 
di mosse speciali, queste tolgono troppa energia) 
mentre l'energia dello stesso lottatore cala sensibil- 
mente anche se è in parata (in questo non vedo 
nulla di strano, anche Street Fighter 2 lo fa... NdD). 
L'unica nota positiva è il sonoro: da favola. 

2) TGM Action Amiga: dov'è? Perché, senza dire 
nulla, è sparito? Non dite che non vendeva, altri- 
menti... bang! 

3) Perché Mauro Polo (talent scout con Street Figh- 
ter 2) non realizza un gioco suo? 

4) L'A570, il famoso lettore CD per Amiga, dov'è? 
Come sono i suoi giochi? Perché non li recensite? 
5) Come hanno fatto con Universe a ottenere 256 
colori su Amiga? E infine, l'Amiga non ne aveva 
4096 di colori? Perché allora non sfruttarli? Vi rin- 
grazio per la cortese attenzione, vi saluto. 


M'N'M 
P.S. Le critiche fatte a Shadow Fighter sono criti- 
che costruttive e marginali che nulla tolgono al sud- 
detto capolavoro e che, anzi, vogliono contribuire a 
far notare a i NAPS piccoli e insignificanti errori 
che non dovranno essere presenti in Shadow Figh- 
ter 2 (Vero che ci sarà?)... 


1) Accidenti che pignoleria! Ti dovrebbero assume- 
re come game tester in qualche software hou: 
non credi? A parte gli scherzi, è veramente diffici 
scrivere un programma senza nemmeno il più insi- 
gnificante bug, l'uomo è un essere imperfetto di 
natura e sarebbe una contraddizione se a sua volta 
potesse creare qualcosa di perfetto, non trovi? C'è 
sempre qualcosa che si potrebbe fare meglio, 
soprattutto quando si programma (e io ne so qual- 
cosa, visto che devo rifare due o tre volte minimo 
qualsiasi programma che scrivo per compiacere il 
docente di turno). E poi questi piccoli particolari, 
come tu stesso hai affermato, sono del tutto margi- 
nali e influenzano minimamente il risultato fii 
del prodotto... Ti ricordo inoltre che studiare 
un'intelligenza artificiale perfetta è praticamente 
impossibile, vallo a dire anche a Zangief, che si 
batte tranquillamente (con Ken o Ryo) saltando sul 
posto con i calci forti... 

2) TGM Action Amiga non si è rivelato quell'affare 
che sembrava all'inizio, i lettori non erano poi molti 
e preferivano, dovendo scegliere, acquistare diret- 
tamente TGM... 

3) Questo non lo devi domandare a noi... 

4) L'A570 non era altro che il modulo aggiuntivo 
per A500/500+ per rendere compatibili le suddette 
macchine con il CDTV, mezzo fiasco commerci; 
della Commodore e precursore del più diffuso 
€D32... | programmi compatibili con un Amiga 
dotato di A570 sono quindi quelli per CDTV, ovvero 
molto pochi, a cui bisogna poi aggiungere le varie 
raccolte di programmi PD et similia su CD Rom, 
che possono essere “letti” da qualsiasi modello 
Amiga munito di CD Rom. 

5) E' vero, l'Amiga 500 ed affini possono visualizza: 
re fino a 4096 colori in modalità HAM, ma le risolu- 
zioni comunemente usate per i giochi sono la 
‘320x256 a 32 colori e la 640x256 a 16 colori, questo 
per non occupare troppa memoria e non compro- 
mettere la fluidità dei giochi. Per quello che riguarda 


Universe si è appunto utilizzata una risoluzione a 32 
colori, applicando poi un particolare stratagemma 
per visualizzarne 256. Non è questo l’ambiente più 
consono per trattare approfonditamente di questo 
problema, ma sappi comunque che il procedimento 
in questione è estremamente complicato... 


TI CONOSCO 
MASCHERINA! 


Vi ho beccati! Sì! Hu! Hu! Ha! Ha! (Tlank! “AAARR- 
GH! Igor! Mi hi è blohata hi nuovo ha mahella!") 
Ulula il vento sulla montagna... Pensavate di resta- 
re impuniti ma vi ho strabeccati! Eh eh... Ohhh, 
sapete, sono davvero curioso di sapere quando 
uscirà il nuovo gioco di (badate bene al nome) 
Geoff Crammond, sono proprio eccitato! Ma cosa 
avete da dire voi di TGM sulla fantastica conversio- 
ne del pluriacclamato giochillo per C64: “...e pen- 
sate che in ESCLUSIVA (questa sì che è buona!) il 
sig. Geoff ci ha invitato a casa sua per farci vedere 
il suo nuovo prodotto... e noi che credevamo stesse 
lavorando solo su F1GP 2..." Ma non vi basta, vi 
spingete oltre e in uno dei commenti dedicati alle 
immagini scrivete: “nel gioco ci saranno un casino 
di visuali esterne, ecco una bella zoomata, si fa per 
dire visto che la risoluzione si riallinea in REAL 
TIME" Sì! Manco fosse Daytona... ma fatemi il pia- 
cerel E poi cosa sono quelli che sono stati chiamati 
con tanta baldanzoneria “controller tridimensionali 
con i quali collegare i vostri Amiga o PC"... Ve la 
faccio io una bella analisi su questo prodotto, ma 
senza rivelarvi quale sia stato il trucco che mi ha 
permesso di capire senza ombra di dubbio che si 
trattava di un vostro pesce. 
Per prima cosa quello che si vede nelle foto non è 
la sentinella, ma come dice una delle didascalie, è 
un vero clone di C1-P8. 
‘Secondo, chi ha scritto questa intervista (anche se 
sono sicuro che all'ideazione della medesima 
hanno partecipato tutte le menti malate della reda- 
zione, compresa quella delirante di Max che appro- 
fitto per salutare con un bel pernacchione) sono 
stati i Bovas (ditemi se sbaglio) ed in particolare, è 
‘stato il Paolone che ha aperto alla grande queste 
due pagine di broccolate cercando di ipnotizzarci 
con la pietosa storia del suo commuovente C128, 
permettendo ai saggi subliminali contenuti in 
quelle frasi di aprirsi un varco verso l'inconscio col- 
lettivo (un complimento a te e uno a me: hai vinto 
un bagno gratis nelle famose vasche dimagranti 
all'HC104 - acido perclorico per gli amici - di Bre- 
scia, che ti faranno sparire tutti i brufoli che sono 
rimasti sotto la barba) (magro com'è altro che 
brufoli! Mi sa che lo fanno sparire del tutto 
NdD)(simpaticone, immagino che dopo un bel 
bagnetto nell'acido perclorico pure il tuo senso 
dell'umorismo potrebbe risentirne... NdP). 
Terzo, quella specie di manichino malconcio che 
compare (pure di spalle!) nell'unica foto di pag. 95 
non è quell’illuminato di Geoff e nemmeno una 
forma vagamente somigliante, ma quel disgraziato 
di Dave che sembra pure sogghignare dandoci le 
spalle, confermando ogni rimanente dubbio sulla 
reale provenienza di quelle immagini. 
Quarto: un complimento ad Andrea Simula per le 
belle immagini che hanno corniciato davvero bene 
le due facciate del pesciotto di aprile. Che dire? 
Che hai usato un generatore di frattali per disegnare 
i bellissimi cieli e gli alberelli inseriti qua e là a fare 
da supporto ai fondali? Come punizione ti faremo 
renderizzare cinquanta immagini sul POV 1.0 con il 
‘supporto di un computer downcloccato 386.SX 2,12 
Hz alla risoluzione di 4096x4096. Quando avrai fini- 
| toisaranno passate altre due ere glaciali. 
Mi permetto di salutare tutta la redazione ed in par- 
ticolare quel fesso di BDM su cui ultimamente ho 
‘cambiato opinione, Se infatti prima l'avrei dato in 
pasto all'abominevole Vecchio Della Montagna 
‘senza pensarci due volte (adesso non potrei nean- 
. che volendo, visto che è impegnato con Max) ora 
come ora lo trovo davvero fortissimo, soprattutto 


per alcuni slang da lui usati, per la passione dichia- 
rata per i brani da discoteca e per il mitico “sigh & 
sob” che accompagna la recensione di “The need 
for speed”. Adesso chiudo. Dopotutto non vale la 
pena di perdere il proprio tempo con gente della 
vostra risma. A mai più risentirci Fessi! (notate da 
quest'ultima frase conclusiva come io riconosca 
che le cose veramente importanti vadano scritte 
con la lettera maiuscola, discostandomi dalla ten- 
denza “Passoniana”) 
Maro per gli amici 
Quindi per voi: Marco Marinelli 


Solo una domanda. Ma davvero siamo così prevedi- 
bili? Insomma, come idea era abbastanza originale, 
la realizzazione è stata fatta (quasi) a tutto puntino, 
Max stesso si è più volte compiaciuto di un pesce 
nato, come del resto molti altri, da un suo concept, 
‘eppure... Per chi non l'avesse ancora capito, è tutto 
straordinariamente vero: “Sentinel II, Monolith" era 
il nostro pesce d'Aprile di quest'anno, e il nostro 
lettore è riuscito a capire tutto, persino chi ha rea- 
lizzato questo e quello. L'unico errore (ma per que- 
sto sarà condannato a un soggiorno obbligato di 20 
giorni presso l'ufficio della Roberta e, credeteci, è 
molto peggio di tutte le punizioni che ci ha propo- 
sto lui messe assieme) riguarda l'oscuro soggetto 
della foto a pagina 95: non si tratta di Dave, bensì 
di Fabio Simonetti, neo-acquisto redazionale (e da 
questo termine penso abbiate compreso anche lo 
stato di semi-schiavitù in cui ci ha ridotto Max in 
tutti questi anni...). Per il resto, tutto esatto: l'idea è 
stata di Max, il testo dell'articolo e dell'intervista 
l'ho scritto io (Paolone), le didascalie sono opera di 
Shin, le immagini di Andrea Simula e i vari adatta- 
menti di Marco Auletta... Che dite, non saremmo 
perfetti come game-designer? 


LA TESI 
DEL COMPLOTTO 


Libidinosa redazione di De Gheims Machine, sono 
un vostro affezionato lettore da molti anni ormai, 
ma è la prima volta che vi scrivo, per dire la mia su 
una questione che proprio non mi va giù. Premet- 
tendo innanzitutto che questa lettera giungerà ad 
un tono molto polemico (nonostante un inizio 
scherzoso), mi appresto a cominciare. 

La questione a cui mi riferivo, è quella della diminu- 
zione delle recensioni ideogame per Amiga; ho 
appena finito di leggere la posta di Aprile (ah, a pro- 
posito, non sono affatto d'accordo con la vostra 
decisione di aumentare il corpo dei caratteri) (non ti 
preoccupare, come hai visto sul numero scorso è 
stata adottata una soluzione “alternativa”... Una 
bella forbiciata e via! NdP), e stavo meditando sulle 
parole di Maxime, che vi accusava di accatastare i 
giochi e di non recensirli. Poiché era già da tempo 
che pensavo a una spiegazione a questo dilemma 
‘sono giunto, insieme ad altri amici, a un'ovvia con- 
clusione: ormai TGM ha raggiunto un controllo tota- 
le sulle deboli menti di noi poveri lettori e così, 
spinta da alcune case costruttrici (Sì, certo, la Edil- 
mattone e la FIAT, forse... NdP), sta organizzando 
un'accelerata quanto precoce morte di Amiga. Si 
sta tentando, infatti, di indurre tutti a uno standard, 
quello PC, che non ha nulla a che vedere con le 
potenzialità di Amiga (oddio, non fraintendetemi, 
non voglio affatto riaccendere una 
sepolta da tempo), che gode di una versatilità 
hardware e di un sistema operativo che non teme 
confronti con nessun'altra macchina. Sono d'accor- 
do sul fatto che Amiga stia attraversando un brutto 
periodo; ma da qui a dire che di titoli non ce ne 
‘sono più ne corre... 

Ogni mese mi reco dal mio negoziante di fiducia 


) 


per vedere i nuovi giochi pubblicati, e ogni mese 
trovo il 90% dei titoli recensiti su TGM per PC, 
anche per Amiga. Poi, compro TGM, apro l'indice e 
cosa vedo? 
Amiga: ATR (e poi?) 
Ora esorterei chiunque legga questa lettera di 
rispondermi, anche se per smentirmi, ma almeno 
per un parere di un Amighista convinto come che, 
oltre a videogiocare, sta compiendo il grande passo 
verso la programmazione proprio su questa macchi- 
na (presto ci conoscerete). Detto questo, mi conge- 
do complimentandomi, malgrado tutto, con la 
vostra rivista ed augurandovi Buon Natale (siamo a 
Pasqua, ma si sa, la Posta Italiana è quella che è...) 
MP95 
PS: Non potreste aggiungere per ogni gioco recen- 
sito un piccolo riquadro dove segnalate tutte le ver- 
‘sioni previste per quel gioco? 


Voi lettori non finirete mai di stupirci... Prima le lotte 
C64-Spectrum, poi quelle Amiga-ST, dopodiché la 
diatriba Amiga-PC, passando addirittura per quella 
CD Rom-dischetti, e ora addirittura ci tirate fuori 
l'idea del complotto politico! Già me li vedo, gli sca- 
gnozzi delle case produttrici di PC compatibili che 
entrano di soppiatto in Redazione e avvicinano i 
redattori per elargire loro cospicue mazzette “in 
cambio non dovete più recensire i giochi per 
Amiga"... Ma per piacere! Come già aveva detto 
Max il mese scorso, la nostra posizione su Amiga è 
dettata puramente da ragioni di mercato, e anche da 
un fattore di non irrilevante importanza: sappiamo 
anche noi (e non l'abbiamo mai nascosto, checché 
ne diciate) che molti - non la maggioranza - dei gio- 
chi che escono per PC vengono convertiti anche per 
Amiga, ma questo di solito avviene in un secondo 
tempo, generalmente insufficiente persino per inse- 
rire nella stessa recensione un commento aggiunti» 
vo. Quando ci è possibile effettuare una recensione 
comparata state tranquilli che la facciamo, se non ci 
riusciamo l'unica soluzione è attendere il mese suc- 
cessivo e sperare che si liberino due paginette per 
le update. Cosa che regolarmente non capita. 
Comunque l'idea del riquadro non è malvagia, 
andrebbe forse integrata a quella del box sulle spe- 
cifiche tecniche... Vedremo di fare il possibile. 


Questo mese ci avete davvero sommerso di lettere, 
tutte belle e interessanti, tuttavia abbiamo dovuto 
praticare la rituale cernita e non sono pochi gli 
“esclusi” dalla pubblicazione. Eh va beh, che volete 
farci, lo spazio è tiranno e la posta in sintesi non 
può che essere un palliativo. Noi comunque cer- 
chiamo di rispondere a tutti selezionando quelle 
domande un po' particolari che, perché no, potreb- 
bero interessare anche tutti gli altri, e il risultato di 
questo mese è quanto segue. 

Cominciamo salutando Epilettik Man e ringrazian- 
dolo per i complimenti. Le tue richieste sono già 
sotto l'occhio del capoccia, come quelle di tutti gli 
altri lettori che ci hanno inviato suggerimenti per 
migliorare la rivista. In ogni caso, caro il mio epilet- 
tico, il tuo problema dovrebbe essere risolto proprio 
aggiungendo degli altri mega di memoria, benché 
mi sembri uno spreco se il fine è solo far girare cor- 
rettamente la presentazione di Wing Commander 
III. In ogni caso, se da otto mega vuoi passare a 
sedici, prima verifica che tipo di SIMM monta già il 
tuo computer. Mi spiego meglio: un giorno o l'altro 
sentirai magari l'esigenza di un Pentium, ed esso 
per indirizzare correttamente la memoria ha biso- 
gno che i moduli SIMM siano in coppie di due. Per 
tanto se hai una SIMM da otto mega ti conviene 
comprare un'altra SIMM identica, se ne hai due da 
quattro, altre due da quattro... Questo lo dico a 
tutti: cercate sempre, prima di fare un acquisto, di 
valutarne l'efficacia in previsione di eventuali 
upgrade, cosicché non vi ritroverete, un giorno, a 
dover buttare via qualcosa che potrebbe invece ser- 
virvi ancora. Pietro Concari scende in campo per 
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difendere a spada tratta “il Maestro Archeosiris" da 
tutti coloro che lo hanno criticato, attaccando a sua 
volta Marko Moniaci per i contenuti “discutibili” 
delle sue lettere. Questione di gusti, ribattiamo noi, 
non è certo colpa nostra se un lettore come Monia- 
ci preferisce guardare un po' al di là del monitor a 
colori e, se dobbiamo essere sinceri, ci piacerebbe 
moltissimo che fossero di più i lettori meditativi e in 
grado di mandare sempre lettere belle e interessan- 
ti come le sue. 

Flavio Soldani ci ha invece mandato delle conside- 
razioni piuttosto interessanti sui videogiochi attuali, 
di cui posso pubblicare solo poche righe per asso- 
luta mancanza di spazio: “Secondo me quella che 
prima era opera di ingegno di gente che sapeva su 
che macchina stesse lavorando, spremendola fino 
all'ultimo bit, ora sta diventando un'opera industria- 
le che si sta congiungendo con la televisione (soap 
opera, Ambra, Sanremo...) e il cinema generico 
(Van Damme etc). Certo, io amo profondamente il 
buon cinema, un po' meno la TV anche se ogni 
tanto qualcosa di decente in mezzo a tanta spazza- 
tura si vede. Ma perché anche i videogiochi devono 
per forza allinearsi e cadere in mano alle multina- 
zionali? Le nuove generazioni ormai non possono 
re il piacere di dire “Questi coder sono dei 
o "Questi altri è meglio che cambino lavoro, 
scatta persino il puntatore del mouse!”, ma dovran- 
no inglobare una quantità industriale di prodotti 
tutti belli graficamente, tutti maestosi ma forse 
anche maledettamene tutti uguali!" Come dicevamo 
più sopra, è vero che il videogioco sta cambiando, 
ma non è detto.che debba per forza peggiorare 
(anche se alcune delle tue obiezioni a me paiono 
più che legittime, e ne ho più volte parlato nei miei 
Editoriali. NdMax). Le multinazionali non esistono 
solo a livello di'sviluppatori, ma anche a livello di 
distribuzione. Insomma, ormai è inevitabile che la 
piccola software house, per sfornare un gioco “vec- 
chio stile”, debba necessariamente riuscire a pro- 
porre qualcosa di dannatamente valido, e poi affi- 
darsi a un grosso distributore che ne assicuri il suc- 
cesso di vendite. Hai visto cosa è successo a T- 
Racer? O, al contrario, al più fortunato Shadow 
Fighter? E' inutile e dannoso lanciare strali contro 
la nuova produzione multimediale, perché se questi 
giochi vendono, è anche perché piacciono. Se capi- 
tasse il contrario, le software house risparmiereb- 
bero davvero volentieri in attori, studios ed effetti 
speciali, stai pure tranquillo... 

OttoBit è un meditabondo lettore che non vuole 
arrendersi di fronte al declino del suo Amiga 500, la 
sua lettera è ironica e un po' sprezzante, ma pur- 
troppo ci è giunta con qualche anno di ritardo. 
Davide Gualano, invece, ci ha mandato qualche 
suggerimento davvero niente male, tra cui un inte- 
ressante “riepilogone totale” a fine anno dei giochi 
recensiti nel corso dello stesso. Purtroppo lo spa- 
zio per il riepilogone farebbe sentire la sua neces- 
sità proprio nel numero di dicembre, tradizional- 
mente affollatissimo di recensioni a causa delle 
“vacche grasse di Natale", periodo che quest'anno 
non si è neppure sgonfiato nei mesi a venire. 
Veloce veloce per AS da Modena: il cavetto neces- 
sario all'emulatore C64 per PC di cui parli tu, non è 
disponibile prefabbricato, ma va fatto costruire da 
un elettricista o da qualcuno che ci sappia fare con 
l'elettronica e i saldatori. Purtroppo trovare il con- 
nettore a pettine per il registratore a cassette è piut- 
tosto difficile, se non addirittura impossibile (biso- 
gnerebbe costruirselo), tuttavia trovare lo spinotto 
per il drive 1541 è semplicissimo, basta rivolgersi a 
qualsiasi negozio che venda componenti elettronici. 
‘Salutiamo così il nostro vecchio lettore Pierfrance- 
‘sco Messineo, che con la sua lettera ci ha fatto rivi- 
vere per un attimo l'emozione dei ricordi, Beh, sai 
come la pensiamo in proposito: la nostalgia va bene 
ma solo finché non si cade nel patetico... 

Sergio Bernini è un appassionato di Biliardo, quello 
a cinque o a nove birilli di cui si è fatta menzione 
proprio su questo numero, ma che, come sappia- 
mo, non dispone a memoria d'uomo di alcuna tra- 
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sposizione su computer. Purtroppo ciò che ti ha già 
detto la Sierra è vero, è una specialità con diffusio- 
ne un po' troppo limitata e non per nulla definiamo 
questo tipo di gioco “Italiano”, quindi l’unica è spe- 
rare che qualche software house del Belpaese, 
volendo programmare un bel gioco di biliardo (e 
‘avrà proprio una bella concorrenza con Virtual Pool 
in giro), decida di offrire tra le modalità di gioco 
anche l'opzione a cinque o nove birilli (in fondo si 
tratta solo di apportare qualche modifica al codice, 
il motore potrebbe essere pressoché identico...). 
Concludiamo così con Marco “Emme”, Dario Tri- 
berto, e tutti coloro che hanno scritto per risponde- 
re ad Alx e alla sua polemica sulle ragazze: tra poco 
seguirà una lettera. Leggete pure quella. 


SILVIA 
RIMEMBRI ANCOR... 


Ma che diamine, ragazzi! E' mai possibile che, per 
un motivo o per l'altro, mi ritrovi sempre davanti a 
questo display per scrivervi? Cari Bovas, riuscite 
sempre a tenare in me un fuoco, una voglia 
matta, insopprimibile, di dire la mia su questo o sue 
quell'altro argomento. Avevo quasi terminato di leg- 
gere la posta di Aprile, trovandola ben realizzata 
anche se un po' banale (non è colpa vostra, sono io 
che prediligo le tematiche un po' introspettive) 
quando, dopo la posta brevis (io la chiamo ancora 
così, sono tradizionalista), ecco saltar fuori la 
“chicca" di Alx. Una lettera davvero interessante, 
complimenti! 

Sinceramente io penso che proprio a quattordici, 
quindici anni esista quel meraviglioso amore in cui 
il sesso c'entra veramente poco, quella magia ado- 
lescenziale pura e cristallina che avvolge l'animo 
sognante di un ragazzino; allora bastava guardare 
un bella biondina, il suo profilo scintillante sotto il 
cielo estivo per innamorarsi ed incominciare a vive- 
re per lei... Se ripenso alla passione ardente con 
cui, a quattordici anni, mi ero innamorato del mio 
“idolo (ragazza idealizzata al 100%, non le avevo 
mai parlato ma per me era la beltà e la nobiltà 
d'animo in persona), a quei lunghi rapimenti, a 
quelle notti trascorse con l'ardore nel giovane petto 
e le lacrime lungo il viso... Se ripenso a tutto que- 
‘sto mi viene da chiedermi che cosa sia l'amore 
oggi; oggi che quel sentimento rosso e focoso si è 
‘spento e regna in me una costante insoddisfazione. 
Nostalgia, ecco a cosa mi abbandono. 

Ora capirete come mai l'avere letto “Parliamoci 
chiaro, uno (o una) a quest’età si trova una compa- 
gna/o per farci LE COSINE insieme, non venitemi a 
parlare d'amore a 14 anni perché... ecc." ha destato 
in me un fortissimo stupore. Ero io a essere anor- 
male a quell'età o è l'amico Alx a essere un pochino 
troppo precoce? O è forse la generazione ad esse- 
re cambiata? Non lo so, l'unica cosa che posso dire 
è che a me è piaciuto sognare e fantasticare amore 
platonico in tenera età e che in fin dei conti ciò che 
provavo allora era molto più intrigante, emozionan- 
te e profondo delle tante “cosine” che faccio ades- 
‘so, seppur non mi dispiacciano, ovvio. Sia comun- 
que chiaro che non voglio imporre il mio punto di 
vista a nessuno. Ora, dopo questa premessa, vorrei 
sfatare due miti che, oggigiorno, sembrano andare 
di gran moda: 

1) “l ragazzi sono tutti dei porci": questo breve 
periodo rientra nel frasario di moltissime esponenti 
del gentil sesso, che ci accusano di voler arrivare 
subito all'atto sessuale, di pensare solo ed esclusi- 
vamente all'atto sessuale, e di lasciarle subito dopo 
il raggiungimento di tale atto sessuale. 

2) “le ragazze sono tutte puttane": quest'altro perio: 
do invece rientra nel frasario di quasi tutti i maschiet- 
ti che, delusi da una lei che li “cornifica spesso e 


volentieri”, o usciti sconfitti da una storia sentimen- 
tale crollata per vari motivi, si vendicano, infantil- 
mente, andando a ripetere in giro che dopo lunghe 
elucubrazioni sono giunti a tale conclusione. 

Ora, io mi chiedo, se tutti i ragazzi fossero vera- 
mente dei maialoni col raziocinio totalmente offu- 
scato dalla sempre predominante lussuria e se tutte 
le ragazze fossero davvero così facilmente conqui- 
stabili e disponibili, dove starebbe il problema? | 
presunti porci si accoppierebbero tranquillamente 
con le presunte facili prede, e nessuno vivrebbe più 
con la frenesia di trovarsi un partner. Sono concetti 
sterili quelli espressi dai sovreccitati “detti", da eli- 
minare. Ragioniamo seriamente, amici miei, o alme- 
no proviamoci. 

E' innanzitutto verissimo quanto detto dà Paolone: 
“Una ragazza, alla fin fine, vuole le stesse cose che 
vuole un ragazzo”, quindi finiamola anche con que- 
sto vittimismo a cui Alx ha fatto riferimento: non 
siamo noi uomini a essere sfruttatori, ipocriti, egoi- 
sti, né le donne, ma l'umanità. | rischi dell'amore si 
corrono indipendentemente dall'appartenenza ses- 
suale. Purtroppo i sentimenti sono crudeli, e l'amore 
più di tutti, è così facile vederlo morire... Credo 
‘comunque che sia normale che le fanciulle palesino 
di meno i loro istinti, che qualche volta facciano le 
“verginelle" o le difficili, perché da che mondo è 
mondo, hanno sempre avuto una reputazione da far 
rispettare e io personalmente adoro la loro masche- 
ra, la castità dietro alla quale si nascondono, perché 
fa parte della loro meravigliosa natura. Lasciamo 
loro l'apparenza impenetrabile, fa parte del gioco, è 
affascinante, non siete d'accordo? 

Dopo lunghissime meditazioni, discorsi tenuti con gli 
amici, e diverse esperienze personali, sono giunto 
alla conclusione che l'amore sia una “ricerca costan- 
te di novità", il fortissimo desiderio di entrare a fare 
parte di una vita altrui, di scoprire la vita segreta del 
nuovo partner che abbiamo di fronte e poi... la novità 
cessa, ed eccoci a di nuovi rrare per questo 
globo, verso la “grande illusione" di trovare ciò che 
forse darà pace al nostro continuo peregrinare. Una 
cosa è certa, se non ci si mette alla ricerca di questa 
“persona ideale" non la si troverà mai, e se invece si 
decide di partire per questa “grande Odissea" sicu- 
ramente si fallirà moltissime volte, rischiando di far 
soffrire, seppur in buona fede, tutte quelle persone 
che non rappresentavano ciò che cercavamo. 
Rischiare o non rischiare? Secondo me è come dire 
Vivere o Non Vivere, non trovate? Grazie nuovamen- 
te per avermi sopportato, amici. 

Ancorerrantemente vostro... 


Marko Moniaci 
PSì Ragazze, davvero vi amo tutte, siete meravi- 
gliose e vi ringrazio di esistere. 
P.P.S.: Un oneroso saluto a tutta la redazione e un 
bacio alla Roberta (fossi in te ci penserei bene 
prima di fare cotali affermazioni... NdD). 


Che dire: “un nome, una garanzia". Ormai il Marko 
nazionale vive in simbiosi con la posta di TGM, pro- 
ente dovremmo nominarlo redattore honoris 
anche se con le sue lunghe missive mi 
costringe sempre ad altrettanto lunghe sessioni 
davanti alla tastiera. Stavolta in particolare mi devo 
scusare con lui se ho largamente tagliuzzato di qua 
e di là, ma penso di aver comunque rispettato tutte 
le tematiche e di aver reso giustizia al suo stile, se 
non è così mi avverta... Comunque sia, cosa mai mi 
è venuto in mente di pubblicare la lettera di Alx?!? 
Non avete idea che scalpore abbia provocato, 
comunque su una co: iamo completamente 
d'accordo con Marko, nell'invito a non voler a tutti 
i costi “bruciare le tappe", potreste perdervi le sco- 
perte più belle della vostra vita... 


Bene, anche per questo mese la posta è finita. 
Estenuante come al solito, ma pensiamo che ne sia 
valsa la pena... Fateci sapere! 

Noi Bovas e il BiDieMme 


Tel. 011/98.13.027 r.a. 
Fax 011/98.13.105 
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